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EN UNA IMPRESIONTE RECOPILACION LOS TRES 
PROGRAMAS MÁS VENDIDOS DE 1991/1992 Y QUE 
LLEGARON AL NÚMERO "UNO" A LO LARGO DEL AÑO 

PC/HMIGO 

NO TE QUEDES DORMIDO... ¡NUNCA SABRAS DONDE TE VAS A DESPERTAR! 
Lee está pasando una noche intranquila, pero aunque está completamente dormido no le 
impedirá emprender uno de sus viajes nocturnos. > 
Afortunadamente nuestro sonámbulo personaje tiene un estupendo, aunque estúpido X 
amiso, Ralph, que hará lo imposible por proteserle de cualquier peligro. / 
Este amigo de cuatro patas será zarandeado, empujado, apaleado, quemado, 
aplastado y aún así no desistirá en cumplir con su obligación (aunque alguna 
boca de riego intente detenerle)... todo está en la ruta del caminante nocturno. 
Estas idas y venidas a medianoche le llevan a los más peligrosos lugares... 
tétricos cementerios, inseguros zoos, arriesgados solares en construcción y al 
intenso tráfico en las calles, pero el fiel amigo de Lee le guardará 
celosamente de cualquier posible peligro - icón desastrosas consecuencias! — 
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La consola más Super tiene ahora un precio demoledor. 
Con el CONTROL SET™ de SUPER NINTENDO disfrutarás del impresionante poder de EL CEREBRO DE LA BESTIA a 
un precio alucinante. Más de 32.000 colores, efectos en tres dimensiones, sonido stereo digital, múltiples scrolles 

simultáneos, chip MD-7 y otras muchas bestiales características te están esperando. 
Busca lo Super sólo en SUPER NINTENDO. 
*PVP final recomendado: 19.540 Pts. Ptas. IVA incluido. 

Nintendo^ 

Nadie podrá acompañar mejor a tu SUPER NINTENDO que Mario 
SUPER NINTENDO y SUPER MARIO WORLD, juntos a un precio 

nunca visto. Descubre 96 fantásticos mundos en su última y más 

divertida aventura. (í 

PVP final recomendado 26.440 Ptas. IVA incluido 

Nunca antes has visto nada igual. 
SUPER NINTENDO más los dos juegos que 
encabezan la lista de éxitos en el mundo 

entero, a un precio super. 
SUPER MARIO WORLD, con Mario 

superándose a sí mismo. 
STREET FIGHTER II, el único con 16 

megas de auténtica acción en un solo 
cartucho ¡alucinante! Sólo con i 

SUPER NINTENDO podrás ponerles ® 
las manos encima. 

PVP final recomendado: 32.990 Ptas. IVA incluido 
(Oferta limitada hasta fin de existencias). 

ERBE SOFTWARE S.A. 
DISTRIBUIDOR EXCL USIVO 

C Serrano. 240 • 28016 Madrid 
Tei. (91)458 16 58 • Fax 563 46 41 
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BILL S TOMATO GAME 
Psygnosis regresa triunfante a nuestra páginas con 
todo un megajuego, en el que los toques de humor 

acompañan a un adictivo desarrollo y dan paso a un 
arcade de habilidad para mentes inquietas. ¡Dos tomates 
como dos soles! 

WAXWORKS 
Desde el mundo de las sombras, 

y de la mano del 
tándem Accolade- 
Horrorsoft, os 
presentamos cómo 
será el más 
terrorífico JDR de 
los próximos meses. 
Emoción asegurada 
en el Museo 
de Cera. 

32 PHOTOFINISH 
Un programa con resultados casi 

profesionales 
que os 
permitirá 
retocar como 
auténticos 
artistas del 
diseño, 
cualquier 
imagen en 
vuestros PC. El 
arte final es 
vuestro. 

Photofinish 
ZSoft ANAYA 

DRAGON'S 
LAIR III 

Dirk, el héroe más constante de todos los 
tiempos vuelve en una nueva misión, 
dispuesto a rescatar a su amada, pese a 
quien pese. Nosotros le acompañamos y os 
contamos, paso a paso, el desenlace de su 
tercera aventura. 

DAUGHTER OF 
SERPENTS 
Un nuevo género acaba 
de nacer en el 
panorama del software 
internacional. 
Acompáñanos en este 
completo análisis donde 
os contamos los pros y 
los contras de este 
programa en el que 
reina el misterio. Las 
serpientes os enseñarán. 

ALONE IN THE 
DARK 

Si estabais a punto de 
tirar la toalla y rendios sin 
ver el final de esta 
compleja 
superproducción..., ¡no 
lo hagáis! En el póster 
desplegable que 
encontraréis en este 
número os damos la 
solución y los croquis para 
descubrir el secreto que se oculta en Derceto 

LOS ARCHIVOS SECRETOS 
DE SHERLOCK 

HOLMES 
Nada puede impedir 

íi i que el nfalible Holmes, 
el mejor detective 

privado de la historia, 
descubra al auténtico 
asesino en este nuevo 

caso que se cruza en 
su camino. Pero por si 

acaso, aquí encontraréis 
la guía para seguir el curso 

de los acontecimientos, sin 
perderos una pista. Seguro que 

aprenderéis mucho de Sherlock 
y de Watson. 

Un año más, a la avalaneha de programas 
que se publican durante las navidades 
sigue una época algo más tranquila en 

cuanto a novedades, pero perfecta para en¬ 
frentarse con calma a esas grandes aventuras 
que nos han traído de cabeza durante mucho 
tiempo. Por eso en este número os contamos 
todo lo que necesitáis saber para llegar al fi¬ 
na!, sin problemas, de dos grandes superpro¬ 
ducciones: «Alone in the Dark» y «Los archivos 
secretos de Sherlock Holmes». rampoco hemos querido dejar en la estacada 

a Dirk -esta vez en «Dragon's Lair III»-, un 
personaje ya clásico en este mundillo, que 

regresa a nuestras pantallas con más marcha que 
nunca. Junto a el mismo, también vais a encontrar 
sometidos al "implacable" juicio de nuestros ex¬ 
pertos todos los programas publicados en nuestro 
país, tanto para ordenadores como para consolas. 
Así, miramos con detenimiento la maravilla técni¬ 
ca que supone «PhotoFinish» o el continuo entre¬ 
tenimiento de «Luigui & Spagheiti». 

Por supuesto, hemos aprovechado el mo¬ 
mento para dar un repaso a la actualidad 
internacional y adelantaos lo que nos de¬ 

parará el futuro. ¿Dispuestos a acompañarnos 
en este viaje? En marcha, que nos queda mucho 
camino por recorrer. Nos vemos en el próximo 
número. 

8 ACTUALIDAD 
El mejor modo de estar al tanto de 
lo cuece en el mundillo del soft. 

10 ACTUALIDAD 
INTERNACIONAL 
Os presentamos los programas 
que hacen furor en el extranjero. 

36 MICROMANÍAS 
Vamos a reirnos todos juntos, 
con nuestros microchiflados y 
vuestras ingeniosas ¡deas. 

46 ANUARIO 
Un segu 
toria ller 

ndo capítulo de esta Elis¬ 

ia de sorpresas. 

13 PUNTO DE MIRA 
«Street Fighter II» «Ashes of Em¬ 
pire»..., y muchos más. 

49 CONSOLAS 
Leed detenidamente la sección de 
los más consoleros. 

20 LUIGI & SPAGHETTI 
Gracias a Topo Soft llega un gra¬ 
cioso hombrecillo. Jugad con él. 

22 MEGATRAVELLER II 
La galaxia está en peligro. Ahora 
podréis salvarla..., en castellano. 

24 BAT II 
Adelantaos a vuestro tiempo, via¬ 
jando al siglo XXII. 

34 TECNOMANÍAS 
Conoced los últimos "caprichos" 
tecnológicos que se han lanzado. 

68 COOL CROC TWINS 
Punk y Funk, dos caimanes ge¬ 
melos, conquistan el corazón de 
una bella caimán. 

70 MANIACOS DEL CA¬ 
LABOZO 
Ferhergón sigue al pie del cañón 
para que no tiréis la toalla en 
ningún momento. 

72 S.O.S. WARE 
Acudimos a vuestra llamada de 
socorro con claves, pistas, trucos 
e información confidencial. 
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73 CARGADORES 
Si todavía no lo tenéis claro con 
las ayudas de Ferhergón y de 
nuestros expertos, ésta es la solu¬ 
ción definitiva. 

74 PANORAMA 
Variemos la mirada unos ins¬ 
tantes y veamos que hay de 
nuevo en el mundo cinemato¬ 
gráfico y musical. 
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Día a día, el número de usuarios de software de entreteni¬ 

miento crece, lo que implica que la calidad exigida a los jue¬ 

gos que se publican sea cada vez mayor. Los gustos de los 

jugadores son dispares, pero, por regla general, la adicción 

es uno de los puntos más valorados a la hora de adquirir un 

nuevo programa. Adicción es, sobre todo, lo que nos ofrece 

este «Bill's Tomato Gome» de Psygnosis, que ha sabido mez¬ 

clar con acierto y originalidad los distintos elementos carac¬ 

terísticos de los juegos tipo puzzle. 

■ PSYGNOSIS 
■ Disponible: AMIGA 
■ Juego de inteligencia 

osotros, jugado¬ 

res insaciables, 

¿cuántas veces 

habréis comido 

una suculenta en¬ 

salada?, seguro que cientos de 

veces. Pero, ¿os habéis parado 

a pensar que un día, a través de 

vuestros ordenadores, os conver¬ 

tiríais en salvadores de uno de 

los ingredientes de este comple¬ 

mento alimenticio? Este es preci¬ 

samente el objetivo que propone 

el último programa de Psygno¬ 

sis: ayudar a un hermoso y roji¬ 

zo tomate, que no está dispuesto 

por nada del mundo a convertir¬ 

se en aperitivo. 

Todo parece normal hasta el mo¬ 

mento en el que una pareja de 

estos sonrojados vegetales tienen 

una "brillante" idea: escapar y vi¬ 

vir su propia aventura. 

Por supuesto, emprender una 

aventura conlleva un peligro y, 

cuando el pintoresco dúo llega a 

la granja de Bill, la pareja se ve 

sorprendida por un gato bastante 

villano que toma como presa a 

Tracy, la novia de Terry, nuestro 

protagonista. Terry enfurecido, 

decide rescatar a Tracy de las 

manos del ma Ivado que la ha 

"tomarraptado". Con esta inten¬ 

ción comenzamos a jugar. 

AQUÍ HAY TOMATE PARA RATO 

Para conseguir rescatar a nues¬ 

tra querida Tracy de las diabóli¬ 

cas garras de Sammy Squirrel, si 

éste no la ha convertido ya en 

salsa para pizzas, claro está, 

nos veremos obligados a trepar 

por la viña de Sam. 

El único problema es que no se 

trata de una viña común, puesto 

que entre sus ramas hay diez 

mundos de misterio, todos ellos 

repletos de trampas, rompecabe¬ 

zas y adivinanzas para nuestro 

carnoso amigo. Terry tendrá que 

calzarse sus deportivos para mo¬ 

verse rápidamente por todos los 

niveles. Y, aunque al cargarlo y 

ver las pantallas que tendrá que 

atravesar más de uno piense que 

es totalmente imposible, desde 

estas líneas, nosotros os garanti- 

ROJO MADURO BUSCA 

VENGANZA 

El granjero Bill es uno de los 

más respetados agricultores del 

lugar. Como cada mañana, se 

dispone a bajar al pueblo para 

vender su recién recolectada co¬ 

secha de tomates, los más rojos y 

hermosos de todo el condado. 

Un vil felino ha 
raptado a 
Tracy, la novia 
de nuestro 
peculiar 
protagonista. 
Para rescatarla 
tendrá que 
trepar por la 
viña de Sam y 
meterse de 
lleno en sus 
misteriosos 
mundos. 

L a correcta colocación de todos los accesorios será indispensable para poder ac¬ 
ceder a los siguientes niveles, a veces necesitaréis estrujaros un poco el coco. 

En algunos momentos os parecerá imposible pasar de pantalla. Pero no debéis 
preocuparos porque, en más de una, hay diversos métodos para avanzar. 

Habrá que escalar toda la viña del malévolo gato para rescatar a Tracy. Sin embargo, 
si somos habilidosos, podremos jugar, nada más comenzar, en niveles superiores. 

■( 

A pesar de que la idea del juego es sencilla, resolverlo no lo será tanto, ya que, 
además de habilidad, el programa exigirá de nosotros algo de agudeza mental. 
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Sin conservantes 
ni colorantes 

Las pantallas más complicadas serán las que nos exi¬ 
gen salvar obstáculos a varias alturas, como la que os 
mostramos aqui. Siempre, la mejor opción es colocar el 
primer ventilador en la esquina superior izquierda para 
dar el suficiente impulso y salvar el primer obstáculo. 
Seguidamente, pondremos la caja saltadora entre los 

dos muros y nos catapultará hacia arriba. Con la ayuda 
de un segundo ventilador, colocado en el rincón anterior 
al canal que hay frente a nosotros, recibiremos el último 
empuje que nos permitirá alcanzar, sanos y salvos, el fi¬ 
nal de este accidentado viaje. 

zamos que todas las pantallas 

pueden ser resueltas utilizando 

únicamente una pequeña colec¬ 

ción de herramientas. 

Deberemos recorrer diez tie¬ 

rras, cada una de las cuales con¬ 

tiene diez niveles. El objetivo del 

juego es hacer llegar a Terry al 

otro extremo de la pantalla em¬ 

pleando para ello una serie de 

simples accesorios: un ventilador, 

un trampolín, una caja impul¬ 

sora y otra blo¬ 

queante 

La forma de utilizarlos es muy 

sencilla. Tendremos que colocar¬ 

los de tal manera que convirta¬ 

mos el impulso del trampolín ini¬ 

cial en un viaje, salvando cada 

uno de los obstáculos de la pan¬ 

talla. De este modo, llegaremos 

a la cinta rodante y accedere¬ 

mos al siguiente nivel. 

Por supuesto, resolver correcta¬ 

mente cada pantalla exigirá que, 

antes de intentarlo, nos detenga¬ 

mos un mo- 

combinar cada uno de los objetos. 

Aunque ya os adelantamos que 

la dificultad varía constantemente 

en cada nivel, es gratificante en¬ 

contrar por el camino algunas 

pantallas de bonificación que nos 

permitirán aumentar fácilmente 

nuestras habilidades. 

Además, podemos descubrir 

numerosos servicios de utilidad, 

tales como agujeros en el hipe- 

respacio, pedales de presión y 

pantallas antigravitatorias. Todos 

ellos nos permitirán acabar algu¬ 

nos niveles que, de otra forma, 

sería imposible superar. 

NUESTRA OPINIÓN 

La adicción de «Bills Tomato 

Game» es, sin duda, su punto 

fuerte, aunque su originalidad 

tampoco se queda atrás. A modo 

de anécdota podemos citar que 

en la caja del juego se incluye un 

sobre de salsa de tomate. Los 

gráficos son simples pero muy 

bien conseguidos -casi una nor¬ 

ma en los programas de este ti¬ 

po-, al igual que los decorados 

que están realizados de modo 

agradable y colorista. El sonido 

también merece mención espe¬ 

cial, pues hay cerca de cuarenta 

melodías diferentes. 

«Bill's Tomato Game» es uno 

de esos juegos tipo puzzle con 

una jugabilidad característica 

de un género que siempre resul¬ 

ta adictivo y que, además de en¬ 

tretenernos, nos obliga previa¬ 

mente a planear una estrategia. 

Una vez más, Psygnosis ha vuel¬ 

to a dar en el clavo, y a buen se¬ 

guro que este juego se converti¬ 

rá en un clásico para el Amiga. 

E.R.F. 

LA PUNTUACION 

□□□□□□□ 

Mens Sana 
Q Ya no existe excusa para 

no practicar vuestro deporte fa¬ 

vorito gracias a Empire. La po¬ 

pular compañía tiene previsto 

para un futuro muy cercano, el 

lanzamiento de un pack dedica¬ 

do a los juegos deportivos. 

«Sports Masters» presenta una 

colección de cuatro programas 

que incluyen, entre otros, «Ad- 

vantage Tennis» o «European 

Championship 1992». 

Tendréis la oportunidad de ser 

campeones de fútbol, tenis, golf 

o automovilismo. Seguro que se¬ 

réis aficionados a alguno de es¬ 

tos deportes, pero si no es así, el 

pack es tan interesante como pa¬ 

ra que le echéis un vistazo. 

De esta colección podrán dis¬ 

frutar todos los usuarios de Ami¬ 

ga y PC pudiendo, así, cumplir 

con el viejo refrán latino: "Mens 

sana in corpore sano". 

Pequeño y saltarín 
^ Flair Software, creadores 

entre otros de «Elvira. The Ar- 

cade Game», tienen ya a pun- 

tito su último trabajo, que verá 

la I uz en el mercado nacional 

dentro de muy poco tiempo. 

«Trolls» es el nombre que da 

título a este juego, un divertido 

y multicolor arcade de plata¬ 

formas. En él, tomaremos el 

papel de una de estas fantásti¬ 

cas criaturas. 

Con un argumento de cuento 

de hadas, en el que nuestro 

troll de juguete cobra vida a 

medianoche para convertirse 

en un héroe salvador de cien¬ 

tos de niños, el juego es tre¬ 

mendamente adictivo, gracio¬ 

so y entretenido. 

Todos los que poseáis un 

Amiga o un PC 

tar de este programa, que tie¬ 

ne todas las papeletas para 

convertirse en uno de los más 

jugados este año. 

, podréis disfru- 

Ser vampiro está de moda 

W Se están preparando un 

montón de juegos para una má¬ 

quina que promete ser el no va 

más en el mundo de las conso¬ 

las, el Mega CD de Sega. Entre 

ellos, destaca la versión del fa¬ 

mosísimo film de Coppola, 

«Dracula». 

La compañía encargada de 

da r vida al Príncipe de Tas Tinie¬ 

blas, no es otra que Psygnosis. 

Los equipos más complejos y las 

técnicas más sofisticadas, están 

siendo empleadas para que 

nuestras consolas se transformen 

en un escenario terrorífico du¬ 

rante un buen rato, jugando y 

divirtiéndonos como locos. 

Sin embargo, aunque no sabe¬ 

mos la fecha de su aparición en 

España, de lo que sí estamos se¬ 

guros es de que si es tan bueno 

como imaginamos, puede resul¬ 

tar un auténtico bombazo. 

La nueva dimensión del espacio 

$ Uno de los programas 

más esperados de los últimos 

tiempos, por todos los aficiona¬ 

dos al "hágaselo usted mismo", 

ha sido la segunda parte del fa¬ 

moso «3D Construction Kit». 

El «3D Kit 2» ofrece muchas 

más opciones que su predece¬ 

sor, al tiempo que permite me¬ 

joras en la creación de nuestros 

propios juegos basados en la 

técnica del "Freescape". 

Por si alguno no conocía la pri¬ 

mera parte de esta interesante 

herramienta, diremos que «3D 

Kit 2» se presenta como la solu¬ 

ción perfecta para todos aque¬ 

llos interesados en el mundo de 

los videojuegos y que, sin em¬ 

bargo, no poseen los conoci¬ 

mientos suficientes de ensambla¬ 

dor como para poder realizar 

un programa. Gracias a sus po¬ 

tentes opciones, construir nues¬ 

tro propio juego tridimensional 

será coser y cantar. 
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Alas de metal 

9 Cuando hablamos de si¬ 

mulación, inmediatamente nos 

viene el nombre de Microprose. 

Esta popular compañía tiene 

preparadas nuevas aventuras 

en el aire a bordo de un super- 

bombardero, con el que podre¬ 

mos realizar todo tipo de cam¬ 

pañas de guerra. «B-l 7 Flying 

Fortress» nos descubrirá toda la 

emoción de manejar un auténti¬ 

co "peso pesado" del aire. 

Conociendo, como conoce¬ 

mos, la habitual calidad de los 

productos de Microprose, pare¬ 

ce que su último proyecto va a 

cumplir todas las expectativas 

del numeroso grupo de I ocos 

por los simuladores que hay en 

nuestro país, y seguramente no 

defraudará a ningún buen afi¬ 

cionado. Enseguida podremos 

comprobar si nuestras esperan¬ 

zas están bien fundadas y si so¬ 

mos capaces de pilotar a la 

perfección un B-l7. 

Genuino sabor americano 

w Muchos recordaréis cierto 

cartucho que apareció, no ha¬ 

ce demasiado tiempo, para la 

consola de 8 bits de Nintendo, 

y que estaba patrocinado ni 

más ni menos que por McDo- 

nalds. «McDonaldLand» sal¬ 

drá ahora en formato ordena¬ 

dor, y de nuevo tendremos que 

enfrentarnos al malvado la¬ 

drón de hamburguesas, que 

acaba de fastidiar la fiesta de 

Ronald McDonald, el gracioso 

payaso-mascota de la conoci¬ 

da cadena de hamburgueserí- 

as norteamericana. 

Lo que hay que reconocer, es 

que no es muy corriente que un 

videojuego tenga un patrocina¬ 

dor como éste, pero tampoco se 

puede negar, lo divertido que 

resultará jugar con un arcade 

de plataformas tan adictivo co¬ 

mo «McDonaldLand». Tan sólo 

resta esperar un poco de tiem¬ 

po, para que todo el mundo 

pueda disfrutar de un juego con 

el genuino sabor americano de 

una hamburguesa. 

Super cartuchos para super consola 

W Por fin parece que los fa¬ 

bricantes de cartuchos, han co¬ 

menzado a vislumbrar las posi¬ 

bilidades de programación que 

ofrece la "grande" de la familia 

Nintendo. «StarFox» y «Super 

Star Wars» son una pequeña 

muestra de lo que podríamos 

llamar, nueva generación de 

cartuchos para Super Nintendo. 

El primero de ellos es un trepi¬ 

dante arcade espacial, que pre¬ 

senta enormes gráficos vectoria¬ 

les y una adicción a prueba de 

bomba. Oculta un novedoso 

chip (chip FX), que permite dis¬ 

frutar en la Super Nintendo de 

increíbles efectos gráficos. 

«Super Star Wars», es una fiel 

adaptación de la ya clásica pelí¬ 

cula, desarrollado por JVC, y 

consistente en un juego de plata¬ 

formas, tremendamente bien he¬ 

cho, que hará las delicias de to¬ 

dos los amantes de la fabulosa 

historia desarrollada en la trilo¬ 

gía filmada por la factoría Lu¬ 

cas. Eso sí, es posible que su 

precio, cuando salgan a la ven¬ 

ta, no sea precisamente de los 

más asequibles, pero también 

hay que contar con la elevadísi- 

ma calidad de ambos títulos, na¬ 

da común, desde luego. 

EL MEJOR PROGRAMA DEL ANO Alto! ¡Ya podéis dejar de mandar vuestras postales a la redacción para votar por el mejor programa 

del año! El cartero, que todas las manañas se acerca hasta Micromanía, respirará tranquilo a partir 

de ahora porque vendrá bastante más descansado. Bromas aparte, la inmesa cantidad de cartas 

recibidas ha colapsaao durante estos últimos meses la actividad de la redacción. Sabemos que muchos de 

vosotros pensabais enviar vuestro voto y todavía no lo habéis hecho. Guardadlo para el año que viene 

porque el plazo de recepción ya ha acabado. Las votaciones de los lectores 

de las revistas europeas, escogidas por la organización del E.C.T.S. de 

primavera, serán contabilizadas a partir de ahora. El ganador absoluto se 

hará público el cuatro de abril de este año durante la celebración del 

Computer Trade Show. Y pasamos, a lo que estabais esperando, a daros 

los resultados de vuestras votaciones: 

1. INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS - 
AVENTURA GRÁFICA- (LUCAS ARTS) 
2. ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES) 
3. DARK SEED (CYBERDREAMS) 
4. SHADOW OF THE BEAST III (PSYGNOSIS) 
5. DUNE (VIRGIN) 
6. JAGUAR XJ220 (CORE DESIGN) 
7. STAR TREK 25TH ANNIVERSARY (INTERPLAY) 

NUEVOS ACCESORIOS 
PARA LAS CONSOLAS 
SEGA 

PROEINSA 
DISTRIBUYE ACTION 
REPLAY DE DATEL Datel es una compañía inglesa dedicada a 

fabricar periféricos para ordenadores y 

consolas. Quizás, su producto más cono¬ 

cido sea el Action Replay. Este curioso aparato 

apareció por primera vez hace un par de años 

para Amiga y permitía buscar vidas infinitas a 

Íos juegos con enorme facilidad. No había más 

que conectarlo a una de las ranuras de expan¬ 
sión y pulsar un 

botón para ac¬ 

ceder a todo un 

universo de po¬ 

sibilidades. Pues 

bien, Datel ha 

hecho lo propio 

con las consolas 

más populares 

del mercado y 

la compañía Proeinsa ha comenzado su distribu¬ 

ción en nuestro país. 

Los Action Replay para Mega Drive, Super Nin¬ 

tendo, Game Boy y Nintendo de ocho bits se co¬ 

nectan en la consola como si fueran un cartucho y 

sobre ellos se introduce el propio juego. Al encen¬ 

der la consola, accederéis a un menú en el que 

podréis elegir los "pokes" necesarios para tener 

diversas ventajas en vuestros juegos. Estos Action 

Replay llevan incluida la posibilidad de un modo 

entrenamiento, para que practiquéis todo lo necesario 

antes de empezar a jugar. 

VIDEOJUEGOS EN TELEVISIÓN Desde el pasado 9 de noviembre los ¡ugones que podáis sintonizar TV3 en 

vuestro televisor tenéis una cita diaria con el programa Videoxoc. Se 

emite poco después de las siete de la tarde, una vez finalizado el Club 

Super, y en el programa se da cumplida información sobre las novedades más 

interesantes del mercado. A partir de este mes, Videoxoc contará con dos nue¬ 

vas emisiones resumen de las semanales y con mayor duración, sábados y do¬ 

mingos a las doce de la mañana. La primera de ellas estará centrada en un 

concurso. Videoxoc incluye listas de juegos recomendados en consolas portá¬ 

tiles, consolas de ocho bits, consolas de dieciséis bits y ordenadores. 

ega tiene 

disponibles un 

montón de nuevos 

accesorios para hacer 

la vida mucho más fácil 

al consolega de pro. En 

primer lugar os 

hablaremos de una 

mochila destinada a 

que vuestra querida 

Mega Drive y los 

cartuchos que la 
acompañen no sufran en los traslados. Y súmadle 

además, que entre llevar la consola debajo del 

brazo a tenerla colgada a la espalda va un 

puntazo de 

comodidad y farde, ¿o 

no? Si vuestra 

máquina favorita es la 

Game Gear también 

disponéis de una 

pequeña bolsa de 

transporte acolchada. 

Sir/e para evitar que 

se golpee cuando os 

ded icáis a pasearla 

alegremente en el bus 

u os reunís con los 

amiguetes para batir 

el récord del juego 

que os trae de 

cabeza. Y, por último 

hablaros de un 

fantástico pad con el 

que destruiréis a 

vuestros enemigos con 

mucha más facilidad 

que de costumbre. Su 

nombre: Megafire y 

tiene el disparo 

automático más 

rápido al Oeste del río 

Pecos. 
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AMIGA 600 
• Motorola 68.000 
• Chips específicos para 

animación y música 
• Sonido en estéreo. 

i 

54.90° 

• • • 

it&S 

SCAS ALGO MAS 
VIDEOEDICION 

MUSICA 

PROCESADOR TEXTOS 

CIENTOS DE JUEGOS DISPONIBLES 

DISEÑO GRAFICO 

AMIGA 600 HD40 
• Disco duro de 40 Mb. 
• Ampliable a 6 Mb. 
• Sistema operativo 

multitarea. 14.90° 
1 wM<^d° 

,tas 

AMIGA 1200 
• Motorola 68.020 de 32 bits. 
• 2 Mb de RAM 
• 256 hasta 262.144 colores 

de una paleta de 16 M. t’,’00 

itas 

MADRID 
Centro Mail 
Tel.: (91) 380 28 92 
Tel.: (91) 522 49 79 
Formática 3 
Tel.: (91) 402 90 49 
Microdealer 
Tel.: (91) 519 14 19 

CANARIAS 
Tirsons 
Tel.: (922) 24 60 79 
Castrillo 
Tel.: (928) 36 59 51 
Luzhogar 
Tel.: (922) 28 42 00 

ARAGON 
Hispasoft 
Tel.: (976) 39 99 61 
Centro Mail 
Tel.: (976) 21 82 71 

GALICIA 
Handem 
Tel.: (981) 66 12 34 
Galiframe 
Tel.: (986) 22 89 94 
Norsoft 
Tel.: (988) 24 32 83 

NAVARRA 
Iguzquiza 
Tel.: (948) 24 32 83 

Commodore 
Gral. Aranaz, 95 - 28027 Madrid 

Tels. 320 37 67 - 320 40 54 • Fax: 320 41 65 

CATALUÑA 
Cimex 
Tel.: (93) 454 70 42 
Miro 
Tel.: (93) 774 10 00 
Prosystem 
Tel.: (93) 347 98 80 
R. de Forest 
Tel.: (93) 423 72 29 

Regisa 
Tel.: (93) 319 93 08 
Serragrau 
Tel.: (93) 318 04 78 
Nivel 10 
Tel.: (93) 301 52 55 
Centro Mail 
Tel.: (93) 412 63 10 

BALEARES 
Senzill 
Tel.: (971) 41 64 I I 

ANDALUCIA 
Indohobbys 
Tel.: (956) 89 19 33 
Discover 
Tel.: (957) 47 89 38 
Infogisa 
Tel.: (956) 67 78 25 

Est. Juan Lucas 
Tel.: (952) 30 96 00 
Copycentro 
Tel.: (951) 26 21 22 
Bazar San Juan 
Tel.: (952) 21 31 44 

VALENCIA 
Invision 
Tel.: (96) 395 02 44 
MK I 
Tel.: (96) 5 I I 43 06 

PVP Recomendado* 
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LOS PROGRESOS DE 
UN TROGLODITA 

CHUCK 
ROCK II 
■ CORE 
■ En preparación: Amiga, Atari ST. 

DIÑO DINI FICHA POR VIRGIN La compañía británica 
Virgin Games contará en 
sus filas a partir de 
ahora con Dino Dini, el 
popular programador de 

«Kick Off», para dar forma a 
un nuevo e interesante 
proyecto: la próxima versión de 
dicho juego de fútbol. El 
programa, que probablemente 
llevará el nombre de «Goal», se 
desarrollará para Amiga y 
Atari ST, y a continuación para 
PC, e incluirá nuevos elementos, 
como una mejor perspectiva y 
una técnica de juego más 
refinada. 

D.D.F. 

Tim Chaney, responsable de la compañía Virgin Games, acompañado por el nuevo fi- 
chaje de la firma inglesa, el programador Dino Dini. 

Muchos de vosotros os pregunta¬ 

réis que habrá sido de ese en¬ 

trañable y brutote cavernícola 

que tantas horas de diversión 

nos dio con la primera parte 

de «Chuck Rock». Resulta que, animado por 

su triunfo sobre Gary Gritter, nuestro amigo 

se ha hecho dueño de una fábrica de "tron- 

comóviles", y hasta se ha casado y ha tenido 

un hijo, Chuck J unior. Parecía que no podían 

irle mejor las cosas, hasta que un buen día 

un tipejo llamado Brick Jagger decidió se¬ 

cuestrarlo. 

En la segun¬ 

da parte ae la 

prehistórica 

serie, asumi¬ 

réis el papel 

del hijo de 

Chuck, al res¬ 

cate de su in¬ 

fortunado pa¬ 

dre. El mundo 

ha cambiado 

bastante desde 

que el barrigu¬ 

do cavernícola 

se deshizo de 

Gary Gritter, 

y ahora veréis 

aparecer en 

pantalla co¬ 

ches y hasta 

helicópteros. 

El protagonis¬ 

ta del juego es tan bruto como su progenitor y 

su argumento más convincente es un buen ca¬ 

chiporrazo. A lo largo de los cinco niveles del 

juego podréis poner a prueba vuestra habili¬ 

dad en sacar el máximo provecho a vuestro 

primitivo "artilugio". También tendréis opor¬ 

tunidad de hacer buenos amigos entre los di¬ 

nosaurios del 1 

Al margen del juego en sí, debemos destacar 

lugar. 

ju<_ 
la magnífica ambientación del programa, que 

incluye el sonido de ranas y pájaros. Tampoco 

podemos pasar por alto la originalidad de los 

enemigos de fin de fase, a los que preferimos 

que descubráis por vuestra cuenta... 

D.D.F. 

UNA LOCURA MUY PELIGROSA 

DAY OF THE 
TENTACLE 

LucasArts. 
En preparación: PC. 

// 

Tenemos que reconocer que hay locuras y locuras. No es normal -ni 
conveniente para la humanidad- que un científico trastornado intente 
conquistar el mundo mediante unos tentáculos de su propia invención. 
Pero todo es posible en vuestros PCs, especialmente si ya habéis 
podido experimentar las emociones de «Maniac Mansión», del que 

«Day of the Tentacle» puede considerarse la continuación. 
En esta ocasión, el alocado Dr. Fred se las tendrá que ver con tres personajes 

a vuestra disposición: Bernard, Hoagy y Láveme. Los tres son completamente 
diferentes, pero tienen en común que son personas tan corrientes como todos 
nosotros. Bernard está enamorado del teclado de su ordenador, Hoagy es un 
fanático del "heavy metal" y Láveme, un sabio despistado a punto de 

licenciarse en medicina. Como veis, 
personajes para todos los gustos y todas las 
edades. Además, tienen la virtud de poder 
alternarse a lo largo del juego para que 
aprovechéis todas sus cualidades y pongáis 
una camisa de fuerza a ese loco peligroso. 

D.D.F. 

UN COCHE CON MUCHA MARCHA 

PUTT PUTT-JOINS 
THE PARADE 
■ ELECTRONIC ARTS 
■ En preparación: PC Este simpático y original progra- 

ma ha sido diseñado por Hu- 

mongous Entertainment, que tie¬ 

ne en su historial juegos como 

el «Monkey Island» de Lucas 

Arts. El protagonista de «Putt Puft» es un 

coche con más marchas de lo habitual. 

Se comporta como un personaje lleno de 

ingenio y buen humor en su intento de 

llegar a tiempo al desfile de coches. 

Para ello, tendrá que realizar diversas 

acciones. Acudirá a un túnel de lavado, 

encontrará un animal doméstico, supe¬ 

rará los obstáculos que se interpongan 

en su camino, e incluso visitará a sus co¬ 

legas de cuatro ruedas y cortará el cés¬ 

ped de su propiedad. 

Con todos esos ingredientes, no es de 

extrañar que los programadores de 

«Putt Putt» tengan la vista puesta en una 

futura versión de este juego para CD- 

ROM y Macintosh. Y, la verdad es que 

puede resultar tan adictivo para los ni¬ 

ños como para los adultos. 
D.D.F. 

DIVERTIDO Y 
"ROLVOLUCIONARIO 

DARK 
REALMS 
■ GRANDSLAM 
■ En preparación: PC, Amiga. El equipo de programación New Wa- 

ve Software nos ofrece un juego lla¬ 

mado a abrir nuevos caminos en las 

aventuras gráficas. Las innovaciones 

técnicas de «Dark Realms», ¡unto con 

su variedad de juego, son suficientes razones 

como para que muchos jugadores vayan ha¬ 

ciéndole un hueco en sus ordenadores. Lo 

más importante es el "Eco System", que hace 

que el ordenador regule todos los aspectos 

del juego de acuerdo con el desarrollo ante¬ 

rior del mismo. Así, la acción siempre resulta 

imprevisible y lógica al mismo tiempo. 

La aventura, tiene como escenario un pe¬ 

queño pueblo asolado por un extraño hechi¬ 

zo: en cuanto nace un varón, su padre muere 

automáticamente. Los lugareños están al bor¬ 

de de la de¬ 

sesperación 

cuando, un 

buen día, 

nace un niño 

con caracte¬ 

rísticas espe¬ 

ciales al que 

rehuyen to¬ 

dos y cada 

uno de I os 

demás mu¬ 

chachos del 

pueblo. Así, 

no le queda 

más remedio 

que relacio¬ 

narse con los ancianos, quienes le inculcan 

toda su sabiduría y sus conocimientos de ma¬ 

gia. Es este personaje, quien está destinado a 

liberar al pueblo de su hechizo. 

Este argumento da pie a una fantástica 

aventura en la que se sucederán escenas de 

combate, diálogo, busca de objetos ocultos 

todos los elementos capaces de garantizar 

oras y horas de juego. 
D.D.F. 

iuuum 
A A 

REALMS OF DARKHESS - Gultdsman anlmation lrtn«». 

\c) MCMXCII M.f.X. 
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Horrorsofl se introduce de 

lleno, una vez más, en el la¬ 

do oscuro de los videojue¬ 

gos. Los creadores de la sa¬ 

ga de Elvira son conscientes 

el enorme número de segui¬ 

dores con que cuentan este 

tipo de programas y, por es¬ 

to mismo, han decidido lan¬ 

zar «Wax works». 

■ ACCOLADE/HORRORSOFT 
■ En preparación: PC 

I ver 

«Waxworks», 

no hace falta 

más 

presentación: 

lo primero 

que se pregunta uno es si 

aparecerá Elvira por algún 

lado. Quienes hayan jugado a 

alguno de los programas que 

protagoniza la citada bruja, 

sólo con ver las fotos poco más 

necesitarán. Sin embarao, y 

aún siendo innegable el 

parecido gráfico, de desarrollo 

y hasta de sonido, este juego 

parece que va a incorporar 

algunos elementos que lo van a 

hacer más "jugable". 

CUATRO EN UNO 

Por lo pronto, podemos 

adelantar que se trata más bien 

de cuatro juegos en uno. Tras 

un muy retorcido argumento, al 

que lo de las Figuras de Cera 

queda apenas sujeto con 

- 
'¿i 

- i 

% 

Nunca terminaremos de acostum¬ 
brarnos a este tipo de personajes. Su 
presencia impone. 

-fe®- 

M 

Dentro del Museo de Cera encontra¬ 
remos infinidad de "sorpresas" que 
nos alegrarán la partida. 

Pyrcutiid waxwork 

tfk 

yo 
i □- 

■ HF 36 i LEV 01 1TXP 0000 *FSY 010 ■ 

i 

* 

H H F 36 O LEV 01 1CXP 000 4 IPSY 010 ■ 

pinzas -como ya veréis-, se 

encuentra la visita y 

exploración de cuatro 

situaciones clásicas de terror. 

Una de ellas nos conducirá al 

Londres de Jack el Destripado!*, 

donde aparte del propio 

asesino habrá que tratar con 

unos confundidos policías, así 

como con exaltados 

ciudadanos. Otra parada nos 

llevará a unas minas invadidas 

3* 

;,vn 

a 
_ 

por mutantes, en cuyo centro se 

encuentra el monstruo más 

viscoso y feo de las 

profundidades de la Tierra. 

Pero si esto os parece poco, 

también os aguarda una 

Una de las características 
de las producciones de 
Horror Soft, los diseña¬ 
dores del programa, es la 
variedad de muertes posi¬ 
bles de las que vamos a 
ser testigos de excepción 
durante la aventura. 
Al igual que en otros pro¬ 
ductos del mismo equipo 
de programación -como 
son las dos partes de las 
aventuras de Elvira-, la 
sangre y las escenas de 
denotado carácter violen¬ 
to nos acompañarán a lo 
largo de todo el juego. Tal 
vez esa es la razón por la 
que en la caja del progra¬ 
ma aparece una etiqueta 
donde se especifica que el 
juego contiene escenas 
violentas. Un mensaje que 
desde aquí agradecemos 
y al que estamos poco 
acostumbrados. 

pirámide rezumando trampas y 

mecanismos ingeniados para 

procurar la muerte de sus 

intrusos. Y como colofón, el 

clásico cementerio infestado de 

zombies y cosas peores... 

Luego, claro, la gran 

confrontación final. 

NOVEDADES 

Cada mundo es un juego en 

sí mismo -algo independiente-, 

pues no podremos llevar 

objetos de unos a otros, y ni 

siquiera la experiencia 

acumulada se mantiene. 

Además, los programadores 

han introducido el personaje 

de un tío del protagonista que 

tendrá pistas innumerables 

para ayudar en los momentos 

difíciles (para nuestra 

satisfacción, estos son muchos). 

Vamos, que promete lo 

mismo que los adjetivos y 

complicados "Elviras", pero en 

asequible para el jugador 

medio y con más variedad. No 

os perdáis el comentario que 

en poco tiempo os traeremos. 

F.H.C. 

r 
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Pesetas 325 Húmero ill Amo 

„u.c« .MDEPENDIENTE Oí VmtOJUCOOS PARA CONSOLAS 

los maquinas 

SUPER PARODIUS 

/ícei&a, STAR WARS 

RISKY WOODS 

Este mes, Hobby Consolas no se te va 

a olvidar fácilmente. Porque además de 

la genial y enorme revista con la que te 

encuentras cada 30 días, cargada de 

juegos, trucos y un montón de 

sorpresas, te regalamos un par de pilas 

de las que duran y duran, para que tu 

portátil no se quede nunca sin fuerzas. 

Este mes, Hobby Consolas vuelve a 

ser especial. Porque además de darte 

toda la energía del mundo en su 

interior, también te la ofrece fuera. Para 

que la lleves a todas partes y tus 

amigos puedan alucinar con ella. 

Este mes, en Hobby Consolas nos 

hemos vuelto a pasar. 



Por fin tenemos en España «Ashes of Empire», un juego de es* 

trategia que ha revolucionado el género más allá de nuestras 

fronteras. Su creador, Mike Singleton, uno de los más presti¬ 

giosos programadores de la historia, ha puesto toda su sabi¬ 

duría para elaborar este complejo programa, que bien podría 

definirse como "simulador político". 

MIRAGE 
Disponible: PC, AMIGA 
V.Comentada: AMIGA 
Estrategia 

esde la caída del 

Muro de Berlín se 

puede asegurar que 

la guerra fría ha 

terminado. Tras el 

derrumbamiento del 

comunismo, la 

U.R.S.S. se ha desintegrado 

formándose, en la actualidad, la 

Comunidad de Estados 

Independientes (C.E.I.). Existen 

numerosas tensiones entre los 

miembros de la nueva 

comunidad. Por todo ello, a la 

grave crisis económica, hay que 

unir la cuestión de quién controla 

el armamento nuclear y la 

creciente tensión étnica. 

Hasta aquí la realidad. A partir 

de este momento, y en «Ashes of 

Empire», entramos en la ficción, 

ya que el objetivo del jugador va 

a ser pacificar y restaurar la paz 

en la C.E.I. 

UN DIFÍCIL OBJETIVO 

Más que difícil es la misión que 

se nos ha encomendado, sólo al 

alcance de jugadores muy 

expertos en este tipo de 

programas. 

Como si nos metiéramos en la 

piel de Boris Yelstin, nuestro 

cometido va a ser pacificar, una 

por una, las cinco repúblicas que 

componen la C.E.I.: Ossia, 

Ruzakhstan, Bel Okraina, 

Moldenia y Servonia. 

Si bien estos nombres son 

imaginarios, cada una de ellas 

posee la cualidad real de estar 

formada por varias provincias y 

tener una capital. Así que, para 

establecer la paz en una 

república, debemos comenzar 

con la capital y otras dos 

provincias, o bien apaciguamos 

todas las provincias menos la 

capital. Para conseguirlo, el 

jugador deberá pasar la fase de 

aprendizaje, además de tener 

intuición, inteligencia y mucha 

paciencia. 

Conocer el funcionamiento del 

programa es la primera y más 

ardua tarea. Menos mal que, por 

lo menos, en la caja del 

programa viene, además de un 

vídeo con las instrucciones, un 

completo manual y plantillas 

para el teclado. Una vez 

comprendido el manejo del 

programa vemos que el tiempo 

invertido ha merecido la pena. 

La cantidad de acciones que se 

pueden realizar para pacificar 

una provincia o una república es 

tan grande que es imposible 

nombrarlas a todas en tan pocas 

líneas. Aún así, he aquí una 

explicación, muy por encima, de 

una de las mecánicas que 

pueden seguirse. Tras haber 

elegido una provincia por la que 

comenzar, un mapa de la misma 

nos muestra sus ciudades, sus 

bosques, etc. Podremos consultar 

en cualquier momento no sólo 

este mapa, sino también cómo 

está la situación económica o 

política actual, el equipo material 

del que disponemos, los aliados 

que tenemos y diversas opciones 

más. Para movernos por el 

VERSION PC 

Consigue el Nobel de la Paz 

ASHES OF EMPIRE 
PROGRAMA DE PACIFICACION DE LA C.U. 

La provincia de Kazan 

^Fuerzas Arnadas de la C.S.R. a neutralizar in —¡ sr mm 
Unidades ñilitares 104 Déficit 104 

II * S.ÍÍ+ Mi 
-• 

< 
O 
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Uno de los aspectos más importantes a controlar continua¬ 
mente son las mercancías. El oro es la más importante. 

A pesar de que la misión consiste en pacificar, contar con 
un ejército numeroso y bien equipado es imprescindible. 

El programa está lleno de imágenes tan espectaculares co¬ 
mo ésta. En la destrucción nuclear está el peligro. 

Va a ser muy difícil hacer triunfar la paz en cinco grandes la¬ 
gos y cinco enormes repúblicas. 

territorio, se entra en la 

denominada fase de acción. Se 

trata de una especie de arcade 

donde, de un modo parecido a 

los simuladores de vuelo, 

manejamos, al principio, un 

avión con el que podremos 

desplazarnos de ciudad en 

ciudad. En general, se puede 

decir que la primera acción a 

realizar es asegurar el suministro 

de materias primas y evitar el 

hambre entre la población. 

Luego, y conversando con los 

numerosos personajes del juego, 

lograremos alianzas entre las 

diferentes etnias. 

Posteriormente, hay que 

fomentar la industria mediante la 

construcción de edificios y 

fábricas. También es muy 

importante hacerse cuanto antes 

con el control político y del 

ejército. Esta es, muy por encima, 

la forma de conseguir la paz. 

MACR0PR0GRAMA 

Todo el mapa de la C.E.I. está 

reproducido en un escenario 

tridimensional de 7.2 millones de 

kilómetros cuadrados por los 

cuales el jugador puede moverse 

libremente. Existen más de 9.000 

posiciones diferentes y unos 

6.000 personajes únicos. En esta 

versión, una impresionante 

presentación ocupa un disquete 

La presentación, ade¬ 
más de distinta, es 
bastante inferior que 

en la versión Amiga. La 
música, aunque es la mis¬ 
ma, posee una calidad de 
reproducción y de tonos 
mucho más bajos. Casi 
parece diferente. Si lógi¬ 
co es que en el apartado 
sonoro la versión PC sea 
inferior, no menos razo¬ 
nable es que los gráficos 
de esta versión sean mu¬ 
cho mejores. Si no en lo referente a las pantallas fijas, que son prácticamente iguales, sí 
en la fase arcade donde los gráficos son mucho más evolucionados y se mueven con 
mayor rapidez. También, el sistema de carga es más rápido. Mientras en la versión 
Amiga la primera instalación dura casi 25 minutos -aunque tras grabar la posición y se¬ 
guir jugando no llega ni a los cuatro-, esta versión emplea al principio sólo uno o dos. 
En lo demás, es decir, en el desarrollo y la concepción, no hay diferencias. 

entero. En ella se empiezan a 

vislumbrar los atisbos de una 

gran realización técnica, que 

queda plenamente ratificada al 

comenzar a jugar. Gráficamente, 

haremos dos observaciones. Las 

pantallas fijas están hechas con 

gran definición, colorido y 

exquisitez; pero en la fase 

arcade disminuye la definición 

del escenario tridimensional para 

permitir una mayor velocidad de 

movimiento. Con todo, tienen 

una aceptable calidad. Sin duda, 

la música es uno de los 

apartados que más destaca. 

Continuamente, y eso hace que 

al final pueda cansar, se escucha 

con una enorme calidad una 

adaptación del «Pájaro de 

Fuego» de Igor Stravinsky. Como 

sobre gustos no hay nada escrito, 

podrá agradar o no, pero no se 

puede negar que posee un gran 

impacto y es muy adecuada para 

este programa. De los buenos 

efectos sonoros, destaca 

especialmente la voz digitalizada 

de la presentación. Un programa 

de tan excelente concepción y 

realización que provocará límites 

de adicción impensables en 

otro programa de estrategia. 

AJI 
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Bienvenido al lado oscuro 

DARK SEED 
Nos encontramos ante la anhelada versión Amiga de un juego 

que, desde el primer anuncio de su salida al mercado, revolu¬ 

cionó de un modo increíble el campo ya clásico de las aventu¬ 

ras gráficas. Por fin, y tras enormes retrasos, podemos disfru¬ 

tar de una pequeña maravilla de la programación en la 

máquina de Commodore. «Darkseed» os está esperando. 

El escuadrón Invencible 

IWIUGHT 2000 
Estamos en 1999. Y nos encontramos en la triste Polonia. 

Ya olvidada la pesadilla roja, los polacos continúan con pro¬ 

blemas, ahora en la persona del Barón Czarny y su podero¬ 

sa Legión Negra. La única solución radica en un grupo de 

veinte heróicos personajes que sólo precisan de un líder pa¬ 

ra su movilización. 

u a. 

CON UNA IMPORTANTE 
ftANStflSIOtt. APARENTEMENTE, 
i CI*JOAO OE ZATOR FUE 
ifyUEOOA POR «JNQ DE LAS 
tIOAOES DE DtFAMTERlA OE 
lARNY. TOCAS LAS RESERVAS OE 
ALOR FUERON ROSADAS PdíORA 
VV UKA CARENCIA CRITICA DE 
EorcntA we enccntraoo UN 
i QUEMO GRUPO Di LA CIUOAO CC 
(AMINA qUE ESTA DISPUESTO A 
>R A LA GENTE OE ZATOR LOS 
^MINISTROS NECESARIOS. ESTA 
i VUESTRAS MAMOS IR A LA 
:UOAO 0€ SKAMINA Y RECOGER 
>0S SUMINISTROS. C'/Ar®0 
)YAIS HECNO ESTO. VIAJAD A 
ATOR Y OFRECED LOS BIENES AL 
DEF. DEL PUEBLO. BUENA SUERTE 
TENED CUIDADO. AG. I. 

ÍSCOOIECT AMCC. 

Una misión en «Twilight 2000» requerirá largos desplaza¬ 
mientos, conversaciones con otros personajes y combates. 

La creación de personajes y de situaciones en este JDR es 
muy sencilla de ejecutar. 

■ CYBERDREAMS 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Aventura gráfica Realmente poco hay que 

decir de este juego que 

no se haya dicho ya, 

incluso desde estas 

páginas. Sin embargo, 

la salida al mercado de «Darle 

Seed» en formato Amiga, tras 

casi seis meses de diferencia con 

respecto a la de PC, nos ha 

empujado a recordar una vez 

más todas las características de 

este espectacular programa. 

El argumento del juego ya es 

conocido. En el papel de Mike 

Dawson, un afamado escritor, 

deberemos luchar contra 

invasores alienígenas que 

pretende esclavizar a la raza 

humana. Estos bichos se esconden 

en una dimensión paralela a la 

que sólo se puede acceder por 

una puerta situada en la casa que 

acaba de alquilar nuestro 

protagonista. Imaginaos el resto. 

Investigación, exploración de 

multitud de localidades, encontrar 

y hacer buen uso de gran 

cantidad de objetos, luchar contra 

los malos, etc.. 

NUESTRA OPINION 

«Dark Seed» es un juego, ante 

todo, original. La originalidad 

viene dada, en primer lugar, por 

la calidad gráfica que posee. No 

es nada corriente encontrarse con 

Este programa ha supuesto la 
incursión de Giger en el mundo de 
los videojuegos. 
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Nos espera una casa con muchas 
puertas en «Dark Seed». Una de ellas 
nos llevará al lado oscuro. 

un juego realizado enteramente 

en alta resolución. Tampoco es 

habitual, que la mayor parte de 

los decorados más importantes 

del juego, los del mundo oscuro, 

sean como ya sabréis, la 

adaptación de gran parte de la 

obra que un artista de fama 

mundial, como es H. R. Giger. 

Sin embargo, existe algún punto 

en contra, como es el elevado 

tiempo de carga de los distintos 

escenarios del juego. Su dificultad 

tampoco es manca, debiendo 

realizar acciones muy precisas en 

los momentos adecuados. Por 

contra, el sistema de control es 

sumamente sencillo, a base de 

iconos controlados por ratón o 

teclado, que sólo aparecen 

cuando es necesario, o cuando lo 

deseemos. 

Nos encontramos frente a una 

maravilla de juego que será 

recordado como uno de los más 

¡mpactantes que se hayan podido 

ver en la pantalla de un mm 
ordenador. 

F.D.L 
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■ EMPIRE 
■ Disponible: PC 
■T. Gráficos: VGA, MCGA 
■ JDR Twilight 2000» es un 

juego masivo, con 

muchas cosas que 

hacer, muchos 

personajes que manejar, 

muchos combates que librar y 

territorio que explorar. 

Hay dos fases fundamentales 

en el juego: la generación de 

personajes y el desarrollo 

propiamente dicho. 

Como en los demás juegos de 

Paragon, el sistema para generar 

persona|es es muy rico, el mas 

variado de todos los JDRs que 

provoca que la parte de 

desarrollo de los mismos sea 

parte fundamental del juego. 

Tendremos que elegir su 

nacionalidad y luego le daremos 

una carrera en función de las 

distintas características que 

tenga. Finalmente, al estallar la 

guerra, prestará servicios en 

algún cuerpo, lo que le servirá 

para desarrollar nuevas 

habilidades. Todo esto se realiza 

a través de un sencillísimo 

sistema de iconos que facilita 

enormemente la tarea, hasta el 

punto de hacerla divertida y un 

juego en sí misma. El personaje 

queda por fin definido con otros 

datos, como nivel de radiación, 

iniciativa, edad, contactos, 

números base de aciertos... Y 

también posee un arma, con sus 

propias características que 

influirán en combate. 

EMPIEZA EL JUEGO 

Una vez formado el comando 

de veinte, sí veinte, personajes 

comienza el juego. El desarrollo 

se produce siguiendo, 

progresivamente, el orden de 

misiones que se nos van 

asignando. Para cada una 

habremos de formar un grupo 

eligiendo a cuatro de los 

personajes del comando, los más 

adecuados al objetivo de la 

misma. Una misión requerirá 

largos desplazamientos, 

conversación con otros 

personajes y combates. Los 

desplazamientos se pueden 

hacer en varios tipos de 

vehículos, como tanques, jeeps y 

camiones, o andando. En este 

último tiene lugar en perspectiva 

¡sométrica; en los otros, en una 

visión tipo simulador de gran 

calidad. 
Finalmente, nos queda hablar 

del combate. Se puede realizar 

interactivo, descriptivo o rápido. 

El primero es el más pesado, 

pero es en el que podremos usar 

la estrategia para imponernos al 

enemigo. Con él podremos decir 

a cada personaje qué debe 

hacer en cada turno hasta un 

detalle insospechado, sobre todo 

en lo que a armas se refiere. Por 

ello, se hace muy lento y 

oneroso. Y por ello, también es 

recomendable usar los otros dos 

sistemas, por lo menos ante 

enemigos no muy difíciles. En el 

sistema descriptivo, cada 

personaje actúa 

automáticamente en función de 

sus habilidades y las armas que 

llevan. Nosotros vemos lo que 

ocurre como en una película; en 

el rápido se suprime esto último. 

Y todo lo dicho se va 

desarrollando con ocho iconos a 

los que accedemos con tan sólo 

pulsar el botón derecho del 

ratón. O sea: simplicidad al 

máximo. 

NUESTRA OPINIÓN 

Los gráficos son correctos en el 

caso de la perspectiva isométrica 

y excelentes en la visión 3D, que 

se disfruta al meterse en un 

vehículo. Otro tanto se puede 

decir del movimiento, que es 

bastante pobre en lo referido a 

los personajes, y muy suave 

cuando estás sobre ruedas. 

También son excelentes los 

gráficos estáticos, tanto los que 

se muestran durante el desarrollo 

del juego como los de la 

presentación. 

La adicción es grande por 

varias razones: la simplicidad de 

manejo, el excelente movimiento 

en los vehículos, el sistema de 

generación de personajes, el 

desarrollo a base de misiones 

que cumplir, la posibilidad de 

realizar combate automático... 

La dificultad no es muy grande, 

pese a que presumimos de que el 

juego tendrá gran extensión. No 

obstante, no hay mucho que 

pensar, pues el desarrollo es en 

general lineal. El aspecto 

fundamental es la estrategia en 

combate, junto con la elección de 

los personajes adecuados para 

cada misión. 
En fin, «Twilight 2000» es un 

juego que promete muchas horas 

de diversión, quizá algo 

monótona. Que nadie se 

engañe, tiene un desarrollo 

sencillo, pero no lo es tanto a la 

hora de saber usar cada 

personaje en su faceta más 

adecuada. 

F. H. G. 
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Locos por la velocidad 

CRAZY CARS III 
La locura por los "supercarros" hace su tercera aparición en 

los ordenadores. La crazycarmama continúa y, esta vez, viene 

con mucha más velocidad y muchas más opciones que hacen 

que el juego gane más en adicción y posibilidades de juego. 

Apretaos los cinturones, aunque sean los de los pantalones, y 

disponeos a jugar en una saga automovilística que ya empie¬ 

za a ser mítica en el mundo de los juegos de ordenador. 

■ TITUS 
■ Disponible: AMIGA, PC, ST 
■ V. Comentada: PC 
■ Juego de Coches Acabamos de llegar a 

los Estados Unidos 

dispuestos a 

convertirnos en 

millonarios. Ya que 

sólo sabemos ser conductores de 

carreras, decidimos entrar en las 

del sábado noche, un torneo 

¡legal de competición por 

autopistas. Como venido del cielo, 

nos encontramos con un viejo 

amigo en mala racha, que decide 

vendernos su fabuloso 

Lamborghini Diablo a precio de 

saldo. A pesar de la falta de 

fondos, nuestras miras están en 

llegar a la primera división de 

esta carrera. 

DINERO Y COCHES 

Pero, como en toda competición, 

deberemos empezar por el nivel 

más sencillo, es decir por la 

cuarta división de este torneo, y 

dentro de ella nos situaremos en 

la última posición del ranking de 

conductores. Para subir en dicho 

ranking deberemos clasificarnos 

entre los tres primeros puestos. 

Una vez hecho esto, iremos 

avanzando en las divisiones y las 

carreras serán más complicadas. 

El vehículo con el que 

participamos es un modelo de 

serie, pero lo podremos mejorar 

considerablemente con el dinero 

adquirido como premio por cada 

carrera ganada. Además, antes 

de cada competición entraremos 

en una especie de apuesta, en la 

que podremos aumentar nuestra 

cuenta económica. 

Estaréis muy equivocados si 

pensáis que simplemente os vais a 

limitar a correr por dos o tres 

circuitos. El juego consta nada 

menos que de dieciséis recorridos, 

que transcurren por otras tantas 

ciudades. 

SIGUE SIENDO BUENO 

Esta tercera parte de «Crazy 

Cars» está bastante mejorada 

Con un coche como este, muy difícil 
va a ser que perdáis cualquier carre¬ 
ra. Pisad bien el acelerador. 

En cualquier tipo de terreno o circui¬ 
to, nuestro volante responderá a to¬ 
das nuestras órdenes. 

con respecto a su antecesora. 

Sobre todo en el movimiento, 

bastante más rápido, y su scroll, 

muy suave. Sin embargo, en lo 

que se lleva un cero rotundo es 

en sonido. 

El programa en sí no ofrece 

muchas cosas novedosas, pero, a 

pesar de todo, sigue teniendo su 

propia personalidad, ese "algo" 

que nos mantiene enganchado y 

nos incita a intentar correr 

cada vez más rápido. U|j| 

E.R.F. 
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Un ajedrez muy "animado" 

BATTLE CHESS ENHANCED 
Los más viejos del lugar, recordarán un gran juego de ajedrez 

en el que su elemento primordial era la diversión. Las opciones 

eran bastante escasas pero resultaba agradable a la vista debi¬ 

do a la original forma de "comer" que tenían las piezas. 

■ INTERPLAY 
■ Disponible: PC, MACINTOSH 
■ V. Comentada: PC CD-ROM 
■ Juego de tablero 

hora, aparece en el 

mercado una 

versión mejorada 

del antiguo 

programa de 

ajedrez, tanto en gráficos como 

en sonido. Y esto, ha sido posible 

gracias a las prestaciones que 

nos ofrece el CD-ROM. 

Podremos elegir entre un tablero 

en dos o en tres dimensiones y los 

contendientes a enfrentarse. Estos 

pueden ser, o bien el ordenador, 

o bien un rival de carne y hueso, 

en directo a nuestro lado, o 

incluso vía módem. Algo bastante 

interesante en un juego de este 

tipo. También contamos con la 

opción de elegir el nivel de 

nuestro rival, en el caso de que 

éste sea la máquina. 

NUESTRA OPINIÓN 

Nos encontramos pues ante un 

programa que aprovecha las 

capacidades del CD-ROM 

presentando de forma amena y 

Este es el inofensivo aspecto que 
presenta nuestro tablero de ajedrez 
al comienzo de cada partida. 

divertida un ajedrez que 

satisfará las necesidades del 

jugador medio. 

O.S.C. 
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ALONE IN THE DARK 
INFOGRAMES (Pe) 

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES 
ELECTRONIC ARTS (Pe) 

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 
LUCASARTS (Pe, Amiga) 

THE LECEND OF KYRANDIA 
VIRGIN (Pe, Amiga) 

SHADOW OF THE BEASTIII 
PSYGNOSIS (Amiga) 

ROMEAD 92 
MILLENNIUM (Pe, Amiga) 

LECENDS OF VALOUR 
U S. GOLD (Pe) 

LEATHER CODDESSES OF PHOBOS 2 
INFOCOM (Pe) 

DAVID LEADBETTER S GOLF 
MICROPROSE (Pe, Amiga) 

JOE & MAC: CAVEMAN NINJA 
ELITE (Pe, Amiga, SuperNintendo) 

LECEND 
MINDSCAPE (Pe, Amiga, Atari ST) 

CAMPAIGN 
EMPIRE (Pe, Amiga, Atari ST) 

A-TRAIN 
MAXIS (Pe, Amiga) 

WEEN 
COKTEL VISION (Pe) 

COOL WORLD 
OCEAN (Pe, Amiga, Atari ST) 

EYE OF THE BEHOLDER 
S.S.I. (Pe, Amiga) 

CAR AND DRIVER 
ELECTRONIC ARTS (Pe) 

DELUXE TRIVIAL PURSUIT 
DOMARK (Pe) 

DARK SEED 
CYBERDREAMS (Pe, Amiga) 

GOBUINS 2 
COKTEL VISION (Pe, Amiga, Atari ST) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 

MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 

cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 

lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 

comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 

jetiva de la revista. 
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Estrategia descafeinada 

D-DAY 
«D-Day» estaba siendo pro* 

gramado para ser la simula* 

ción de estrategia más com¬ 

pleta de la historia. El propio 

manual de instrucciones indi¬ 

ca que para realizar el pro¬ 

grama se tardaron 30 meses. 

La verdad es que, en vista 

del resultado, no parece que 

esos dos años y medio hayan 

sido suficientes para conse¬ 

guir un buen juego. 

Toda la infantería a nuestras órdenes 
será masacrada sin piedad por el ene¬ 
migo, hagamos lo que hagamos. 

Aunque el juego incluye una amplia 
variedad de misiones, todas son muy 
similares entre sí. 

■ LORICIEL 
■ Disponible: ST, AMIGA, PC, 

AMSTRAD 
■V. Comentada: PC 
■T. Gráficas: EGA, VGA 
■ Arcade/Estrategia D-Day es un 

compendio de 

estrategia en el que 

se intenta emular el 

famoso desembarco 

de Normandía. Podréis 

participar en él como soldado de 

infantería, conductor de carro de 

combate, piloto de bombardero 

o paracaidista. Si eligís la opción 

más complicada de uego 

deberéis hacerlo en os cuatro 

papeles, además de dirigir las 

tropas como comandante en ¡efe. 

Mientras que la primera opción 

es básicamente arcade, la 

segunda posee más componentes 

de estrategia. 

El problema de «D-Day» es 

que, nada más comenzar el 

juego, toda la parafernalia del 

manual, se cae por su propio 

peso. Al abrir la caja 

encontraréis dos discos de tres 

pulgadas y media que parecen 

contener todas las maravillas 

prometidas. Al instalarlos os 

daréis cuenta del desaguisado 

cometido. 

ALGUNOS DETALLES TÉCNICOS 

El sonido AdLib se limita a una 

orquestilla con música militar que 

está pésimamente digitalizada. 

Los efectos especiales los 
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escucharéis por el altavoz interno 

del PC. Los gráficos, a pesar de 

tener, sólo en algunos casos, 

256 colores, parecen elegidos 

entre los colores más feos de la 

paleta. Por último, sólo la 

simulación de carros de combate, 

copiada de un programa anterior 

de Loriciel «Sherman M4», se 

salva del desastre. 

PARA TERMINAR 

No somos expertos en juegos 

de estrategia, pero consideramos 

que antes de la propia estrategia 

debe prevalecer que el ¡uego 

tenga la mínima calidad exigible 

para los tiempos que corren. 

Puede que «D-Day» llegue a 

gustar a alguien que no sea 

exigente con la calidad y que 

esté absolutamente enloquecido 

por cualquier programa del 

género, pero no podrá 

convencer a los usuarios que 

estén acostumbrados a los 

programas de otras 

compañías especializadas. 

J.G.V. 
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El diablo sobre ruedas 

CAR AND DftIVif 

Por desgracia, encontrarse en situaciones como la que esta 
imagen nos presenta, será habitual hasta coger práctica. 

En «Car and Driver» es posible elegir entre multitud de cá¬ 
maras y vistas exteriores, incluso el color del coche. 

Desde luego, no se puede decir que el nom¬ 

bre que Electronic Arts ha elegido para su 

última simulación de coche sea especial¬ 

mente original. Ni falta que le hace, esa es 

la verdad. Ni cortos ni perezosos, los seño¬ 

res de Electronic Arts se dijeron a sí mismos 

Tras cada competición, el programa nos informará sobre to¬ 
das las estadísticas y los resultados obtenidos. 

Posiblemente la más clásica de todas las pruebas sea la que 
nos invita a competir en un circuito profesional. 

que iban a realizar el mejor juego de coches 

del momento. Y si no lo han conseguido, se 

han quedado a un tanto así. No cabe duda 

de que nos encontramos ante un buen pro¬ 

grama pensado especialmente para todos 

los amantes de la velocidad. 

■ ELECTRONIC ARTS 
■ Disponible: PC 
■T. Gráficas: MCGA, VGA 
■T. de Sonido: ADLIB, 

SOUNDBLASTER, ROLAND 
■ Simuladores de coches Cuando pensamos que 

en determinados 

campos del software 

no se puede dar más 

de sí, siempre 

aparece algo nuevo que viene a 

sacarnos de nuestro error. 

«Car and Driver» es uno de los 

ejemplos más claros. Quizá no 

sea el colmo de la originalidad, 

ya que incluye cantidad de 

opciones aparecidas en otros 

juegos. Sin embargo, se podría 

decir que lo que han hecho ha 

sido coger lo bueno de otros 

programas, aumentarlo en 

número y mejorarlo todo lo que 

se podía mejorar. 

CABALLOS DESBOCADOS 

El ¡uego pone a nuestra entera 

disposición diez de los más 

potentes automóviles que hayan 

existido jamás. Desde clásicos 

como el Corvette, a prototipos 

como el Mercedes C11. Coches 

cuyos motores rugen como 

auténticos leones y que 

proporcionan una sensación 

increíble al volante. No es como 

conducir los auténticos pero 

casi. Además, podremos elegir 

prácticamente todo lo que 

podamos imaginar para 

nuestros bólidos. Hasta la 

sintonía de radio que queramos 

escuchar mientras conducimos. 

Multitud de circuitos, desde 

pistas rápidas para el kilómetro 

lanzado, a recorridos campo a 

través; vistas y cámaras a 

porrillo, tanto externas como 

subjetivas; competiciones de 

todo tipo...; todo a una 

velocidad que, eso sí, sólo es 

bastante aceptable en un 

ordenador que sea rápido. Pero 

es que además, podemos jugar 

con unos gráficos normales o 

bien en alta resolución. Si todo 

ello se adereza con una 

completa base de datos, en la 

que se describen tanto 

características técnicas como de 

competición de cada uno de los 

diez modelos que el ¡uego 

ofrece, no podemos menos que 

afirmar que, sino el mejor, «Car 

and Driver» es el simulador más 

completo que hemos tenido 

oportunidad de ver y de 

disfrutar. 

DEFECTOS Y CONCLUSIÓN 

Pero, como todos los juegos, 

éste también tiene sus defectos, 

y uno de los más importantes es 

que controlar con precisión el 

coche en un nivel avanzado de 

experiencia, puede provocar en 

el jugador desde taquicardias 

hasta ataques de histeria. Y es 

que según ajustemos la 

sensibilidad de los mandos, 

Dodremos manejar el coche 

Dastante bien o, por el 

contrario, ver como se va hacia 

el barranco más próximo. 

«Car and Driver» ofrece otras 

interesantes opciones como 

puede ser la de competir con 

algún amigo, gracias a la 

posibilidad que el juego tiene de 

compartirse mediante red o 

modem. 

En definitiva, Electronic Arts ha 

querido realizar un gran 

programa y en general se puede 

decir que lo ha conseguido para 

deleite de los amantes de la 

velocidad y de la potencia 

del motor. 

F.D.L 
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No apto para personas sensibles 

MOONSTONE 
Como todo buen cinéfilo sabe, el "gore" es ese género de pe¬ 

lículas caracterizadas por tener gran abundancia de escenas 

truculentas. Muestran sangre, tripas y un largo etcétera de 

casquería, despedazadas por todo tipo de asesinos o mons¬ 

truos con largas cuchillas en las manos. Pues bien, con «Moon- 

stone», este género se traslada a la informática. Cabezas vo¬ 

lando, chorros de sangre, visceras que explotan..., son sólo 

algunas de las "escenitas" que podréis contemplar mientras 

jugáis a esta mezcla de videoaventura y arcade. 

En algunas ocasiones, para aumentar 
nuestra bolsa, tendremos que recu¬ 
rrir a varios juegos de azar. 

Por medio de este mapa, accedere¬ 
mos a todos los escenarios en los que 
se desarrolla el juego. 

■ MINDSCAPE 
■ Disponible: AMIGA, ST, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Arcade/Aventura El juego nos sitúa en una 

tierra imaginaria. Los 

druidas del poblado han 

anunciado la llegada de 

la estación de Las 

Piedras de la Luna. Durante este 

período, que sólo se da cada mil 

años, el guerrero que consiga 

completar la búsqueda de las 

sagradas piedras de la Luna 

recibirá el don del máximo poder. 

Si os sentís tentados por esta 

interesante historia, vais a tener 

que hacer uso de todos vuestros 

recursos aventureros. 

LOS CUATRO GUERREROS 

hombres de barro y demás seres 

terroríficos serán vuestras 

ocupaciones principales. Aparte 

de esto, podréis visitar a magos, 

ciudades donde conseguiréis 

armas en el mercado o dinero 

apostando a los dados en la 

taberna. Tan importante como 

vuestro nivel de habilidad o de 

fuerza, va a ser tener siempre una 

buena cantidad de dinero, que 

obtendréis derrotando a los 

guerreros. 

Al vencer a los diversos 

monstruos, obtendréis distintas 

ayudas. Entre ellas están los 

pergaminos que aumentarán 

vuestras características de lucha y 

habilidad, pócimas curativas y 

otras ventajas que os serán de 

gran utilidad en esta difícil 

aventura. 

Después de elegir a uno de los 

cuatro guerreros disponibles, 

deberéis vagar por una tierra en 

cuyo centro se halla el Valle de 

los Dioses, donde se encuentran 

las piedras sagradas. Pero para 

acceder a él, primero tendréis que 

encontrar las cuatro llaves, que 

están dispersas por cuatro 

territorios. Gracias a un mapa, 

podréis desplazaros con facilidad 

con sólo mover el casco, que 

representa a vuestro guerrero, por 

todo este inmenso mundo. Luchas 

violentas y sangrientas con los tres 

guerreros restantes, con Trolls, 

Baloks, dragones, hombres rata, 

Como podéis apreciar en esta panta¬ 
lla, «Moonstone» contiene alguna es¬ 
cena de casquería... 

VIOLENCIA Y CALIDAD 

Rob Anderson ha conseguido un 

programa con una violencia 

visual tan alta como su calidad 

técnica. Tras una presentación 

con unos gráficos y música 

espectaculares, entramos en una 

apasionante videoaventura en la 

que la que destacan los gráficos y 

los movimientos. La música y los 

efectos sonoros también están a 

gran nivel, al igual que la 

adicción. 

A.TI 
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La aventura que faltaba en Amiga 

INDIANA JONES 
AND THE FATE OP ATLANTIS 

Encontrar "Los Diálogos Perdidos" de Platón en el Barnett 
College, será un problema con tres soluciones. 

Islandia es una tierra muy fría, sin embargo la relación entre 
Indy y Sofía volverá a ser muy caliente... 

Once son los discos que debemos emplear para cargar este 
juego. Paciencia, que la espera merece la pena. 

LucasArts no descuida ni un solo detalle en sus produccio¬ 
nes. La calidad, como podéis ver, es excepcional. 

Los usuarios de Amiga estaban ya impacien¬ 

tes por poder contar en su ¡uegoteca con la 

última de las aventuras protagonizadas por 

el intrépido aventurero Henry Jones júnior. 

Pues bien, por tin está aquí, traducida a 

nuestro idioma y parece que la espera ha 

merecido la pena. Vosotros mismos vais a 

poder comprobarlo. 

■ LUCASARTS 
■ Disponible: PC, AMIGA 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Aventura gráfica Para aquellos que no 

conozcáis el 

argumento..., os lo 

vamos a resumir en unas 

líneas. Ya sabéis que 

nuestro héroe es un apasionado 

de las antigüedades, y que 

siempre que tiene ocasión, coge 

su látigo y el sombrero y va en su 

búsqueda. En esta ocasión le ha 

tocado el turno al continente 

perdido, la Atlántida. Para no 

variar, una guapa chica le 

acompañará en sus aventuras. 

Sofía es su nombre y la conoció 

en unas excavaciones realizadas 

años atrás en Islandia. Entonces 

ocurrieron muchas cosas por las 

que su "amistad" salió mal 

parada. Los extraños sucesos que 

dan paso a la aventura conducen 

de nuevo a nuestro héroe junto a 

su vieja amiga, gran conocedora 

de la Atlántida y sus secretos. 

UNA AVENTURA A LO GRANDE 

«Indiana Jones and the Fate of 

Atlantis» no es una adaptación 

de una película protagonizada 

por el popular e intrépido 

arqueólogo. LucasArts ha creado 

un argumento nuevo que nos 

engancha desde la presentación. 

Al contrario que en otros juegos, 

actuaremos directamente sobre 

la misma. Será la primera 

prueba a superar de las muchas 

que nos esperan en esta 

trepidante aventura. 

UN SELLO INCONFUNDIBLE 

En cuanto a los elementos del 

juego, destacar, además del 

perfecto ¡nterface de control, los 

estupendos gráficos, realizados 

en 32 colores, con la calidad de 

la que se ha hecho acreedora 

LucasArts. Si bien, en algunos 

momentos, el cambio de pantalla 

se hace pixel a pixel lo que 

implica una lentitud que hay que 

aceptar en favor del detalle. 

El sonido, sin embargo, y 

aunque parezca increíble, resulta 

algo monótono y no está a la 

altura de las capacidades que 

tiene una máquina como el 

Amiga. 

< 
o Ce irr Umt i 
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Aunque no es una adaptación cine¬ 
matográfica, «Indy IV» tiene muchos 
elementos de película. 

El juego, como seguramente 

habréis ya deducido por lo dicho 

anteriormente, consta de once 

discos, y esto supone dos cosas. 

Una, que la aventura es grande y 

habrá muchas cosas que hacer y 

escenarios que visitar. Y segundo, 

el inevitable cambio de discos 

hace que sea recomendable el 

uso de una segunda unidad de 

disco o mejor aún, un disco duro, 

si no queremos que la lentitud 

que la carga desde floppy nos 

haga abandonar por 

desesperación. Además, será 

necesario tener 1 Mb de RAM, de 

los cuales, deberemos tener libres 

al menos 380 K. 

Indiscutiblemente el punto fuerte 

del programa es la adicción, 

conseguida, en esta ocasión, por 

su argumento, el singular 

personaje protagonista y su 

interesante desarrollo. 

O.5.G. 
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Un combate para incondicionales 

STREET FIGHTER II 
«Street Fighter II» se ha convertido, y con todo el derecho del 

mundo, en el arcade del año. Primero en la máquina recreati¬ 

va y luego en la Super Nintendo ha asombrado a todos por su 

calidad y espectacularidad. Nos consta, incluso, que muchos 

se han comprado una Super Nintendo sólo para disfrutarlo. 

Por todo ello, esperábamos la versión Amiga con impaciencia. 

■ USGOLD 
■ Disponible: AMIGA, PC, ST 
■ V.Comentada: AMIGA 
■ Juego de lucha Por fin la tenemos aquí, y 

lo cierto es que, en una 

primera aproximación, 

la adaptación a los 

ordenadores no parece 

ser todo lo interesante que 

esperábamos. En cuanto a 

espectacularidad esta versión 

nada tiene que ver con el 

original, aunque sí tiene el 

mismo argumento e idénticos 

personajes. Estos, como todos 

sabréis, son luchadores callejeros 

y se ganan la vida combatiendo 

por todo el globo terráqueo. El 

sueño de todos ellos es ganar el 

título de guerrero del mundo 

pero, para ello, van a necesitar 

de vuestra ayuda, expertos en 

técnicas de lucha libre como sois. 

Los luchadores, ocho en total, no 

sólo se diferencian entre sí por su 

anatomía sino también por su 

estilo de lucha y existe, por 

supuesto, la opción de lucha 

entre dos jugadores. 

LO MEJOR Y LO PEOR 

Lo mejor de esta versión es el 

apartado gráfico; los sprites de 

los personajes, además de ser 

bastante grandes, están bien 

realizados. Sin embargo de 

nada sirve que los gráficos sean 

Los gráficos son lo mejor del progra¬ 
ma, aunque el movimiento es lento 
como consecuencia de su tamaño. 

< o 
> 
< 

Aunque decir que el juego es malo 
sería injusto, esta versión no es tan 
espectacular como sus predecesoras. 

maravillosos si lo fundamental, 

que es la animación y el 

movimiento de tamaños sprites, 

falla. La lentitud con la que se 

mueven los personajes es 

desesperante. Lo que deberían 

ser rápidos movimientos de 

defensa o efectivos golpes de 

ataque, se convierten en lentos y 

pausados golpes a cámara lenta. 

Por si esto fuera poco, la rutina 

del impacto del golpe no resulta 

muy realista. La música, aunque 

incorpora algunas melodías 

acertadas, tiene otras 

insoportables y tampoco 

destacan los efectos sonoros. 

Lógicamente, todos estos fallos, 

que podrían haberse evitado, 

hacen que la adicción baje 

algunos enteros en relación a la 

que presenta la máquina 

recreativa o la versión Super 

Nintendo. Aun así, los fanáticos 

de los juegos de lucha 

encontrarán ésta entretenida. H| 

A.TI 
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Un desafío de calidad 

WEEN. THE PROPHECY 
El software galo viene pisando fuerte, y buena 

muestra de ello es este «Ween». Un producto 

con el que Coktel Vision ha pretendido dar un 

nuevo rumbo al campo de las aventuras, gra¬ 

cias a una concepción visual excelente, un ar¬ 

gumento atractivo y una jugabilidad sensa¬ 

cional. Un mundo de magia y misterio se abre 

ante nosotros y nos invita a descubrir sus se¬ 

cretos. Adentraos sin temor, y unios a una 

búsqueda llena de emoción y peligros. 

u a. 

Un argumento muy interesante nos adentra en un mundo má¬ 
gico donde cientos de obstáculos harán peligrar la misión. 

Ubi y Orbi, dos revoltosos gemelos, nos acompañarán en la 
aventura, aunque no siempre serán una ayuda. 

■ COKTEL VISION 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM, 

AMIGA, ATARI ST 
■ V. Comentada: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Aventura La primera pregunta que 

nos viene a la cabeza es, 

¿qué es Ween? Para ser 

correctos, no deberíamos 

decir ¿qué?, sino ¿quién? 

Pero, contemos la historia desde 

el principio. 

Un día, una aran tormenta se 

desató sobre el Reino de las Rocas 

Azules. El resonar de los truenos 

parecía predecir el fin del 

tranquilo país. La causa estaba en 

la proximidad del Gran Eclipse. 

Sólo tres días restaban para que 

se cumpliese la profecía y el Reino 

pasara a ser un recuerdo debido 

a las maléficas artes de Kraal, 

uno de los magos más poderosos 

de la Tierra. Pero la profecía 

decía algo más. Unas breves 

líneas hablaban de un héroe 

desconocido: "En el día del Gran 

Eclipse, tres granos de arena 

serán depositados en el Revuss 

por áquel cuyo corazón es 

valeroso, destruyendo así al 

enemigo...". 

Curiosamente, algo así fue lo 

que Ohkram, el mago protector 

del Reino, comentó a su nieto 

Ween, al que encargó la 

búsqueda de los tres granos de 

arena con los que salvar al 

mundo y eliminar a Kraal. 

Ween se convierte así en el 

protagonista del juego y nuestra 

Muchas son las virtudes del progra¬ 
ma pero su calidad gráfica además de 
evidente es indiscutible. 

misión será meternos en su 

pellejo y realizar lo antes citado, 

en el plazo de tres días. 

AYUDANTES ESTRAFALARIOS 

Para llevar a cabo una misión 

como ésta, no podemos andar 

por ahí solos, con la enorme 

cantidad de peligros que existen 

en el Reino de las Rocas Azules. 

Contaremos con la ayuda de 

varios personajes, a cual más 

raro y torpón. Ubi y Orbi son 

dos claros ejemplos de lo último. 

Dos hermanos gemelos que se 

pasan el día cantando y 

metiendo sus narices donde no 

deben y a veces, serán más un 

estorbo que una ayuda. Otro 

curioso personaje es Urm, un 

vampiro herbívoro que sólo come 

fruta, y al que podremos invocar 

con una flauta siempre que 

necesitemos de su magia. 

Entre todos, tendremos que 

superar enemigos tan terribles 

como un dragón, o sortear 

profundos abismos, por citar 

algún ejemplo. El objetivo final 

será acceder al Templo Secreto 

donde se esconde el Revuss, el 

reloj de arena al que hace 

mención la profecía, y poner en 

su interior los granos de arena 

que deberemos encontrar en el 

mágico mundo de «Ween». 

UN PROGRAMA IMPECABLE 

Si hay algo que define a «Ween» 

es su gran calidad. Posee gran 

cantidad de virtudes a nivel 

En lugar de los clásicos menús desple¬ 
gables será la situación del cursor en 
pantalla la que determine las acciones. 

técnico, como los excepcionales 

gráficos y animaciones de todos 

los personajes, digitalizados de 

actores reales, o como el 

estupendo sonido, siempre que 

dispongáis de una tarjeta de 

audio potente, claro. Otro 

aspecto destacable del juego es 

la sencillez de manejo que Coktel 

Vision ha querido dar a su 

producto. Según donde situemos 

el ratón, y el botón que pulsemos 

del mismo, aparecerá en 

pantalla, bien un inventario, bien 

una fila de ¡conos con los que 

realizar determinadas acciones, 

bien el objeto que deseemos 

coger o usar, etc. Incluso 

disponemos de una pequeña 

ayuda extra. El "Joker" es un 

¡cono que en determinadas 

circunstancias, nos dará alguna 

pistilla sobre cómo salir de una 

situación difícil, pero teniendo en 

cuenta que no siempre nos dirá 

todo lo que necesitemos. 

«Ween» viene a demostrar la 

excelente salud de la que goza el 

software galo, siendo merecedor 

de nuestro aplauso y admiración. 

Quizá no estemos ante un juego 

muy original pero «Ween» es 

todo un alarde de buen hacer 

informático, en el que la acción y 

el humor están sabiamente 

combinados. Coktel Vision no 

quiere que nos olvidemos de ella 

en este país, y desde luego con 

juegos como «Ween», esto no 

ocurrirá, en mucho tiempo. 

F.D.L 
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La carrera que ganó el arcade Tras los pasos de «Bloodwych» 

NIGEL MANSELLS LEGEND 
De la mano de los creadores de las dos partes del fenomenal 

«Lotus», nos llega este esperado simulador/arcade. Un pro¬ 

grama, protagonizado por el emblemático campeón Inglés de 

Fórmula Uno Nlgel Mansell, que pretende abrirse un hueco de 

honor en el campo de los juegos automovilísticos. 

Lejos de perseguir el realismo los 
programadores del juego han poten¬ 
ciado el elemento arcade. 

La adicción es el aspecto más sobre¬ 
saliente de este programa que satis¬ 
fará a los fantáticos de la velocidad. 

■ GREMLIN 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Arcade Después de la 

esperada consecución 

del título mundial de 

la categoría reina del 

automovilismo por 

parte del "león" inglés Nigel 

Mansell, estaba cantado que, 

como homenaje, este piloto 

británico tendría su juego. Este 

programa pretende conseguir 

que vivamos la tensión y la 

velocidad de un campeonato 

mundial de Fórmula Uno. 

Teniendo en cuenta la 

experiencia y el prestigio de 

Gremlin en este área, el reto que 

afrontan es bastante grande. 

¿Habrán conseguido, por fin, 

crear el simulador de coches 

definitivo?, vamos a 

comprobarlo. 

SIMULACIÓN Y ARCADE A LA VEZ 

Nada más cargar el juego 

aparecerá la pantalla de menú 

que consta de cinco opciones. 

Una de ellas es la de la escuela 

de conducción, con la que 

podremos practicar en cualquier 

circuito para conocer el trazado 

de las curvas y probar los ajustes 

de nuestro monoplaza. Sin 

embargo es aquí donde el 

programa empieza a perder 

puntos en realismo pues de nada 

sirve seguir la trazada ideal que 

marca el programa, ¿desde 

cuando una curva se toma de 

dentro hacia afuera? En el 

apartado de los ajustes el 

programa tampoco está muy 

logrado, pues las modificaciones 

apenas tienen efecto. 

La segunda posiblidad es 

conducir con Nigel Mansell, 

aunque esto es meramente 

anecdótico pues los consejos de 

nuestro querido Mansell no nos 

van a sacar de muchas dudas. Lo 

realmente novedoso en este caso 

es que permite usar el nuevo 

¡oystick en forma de volante que 

el propio Mansell promociona, 

del que ya os hemos hablado. 

Como última opción, podremos 

elegir entre correr una carrera en 

un circuito concreto, o participar 

en una temporada entera con los 

dieciséis circuitos del mundial. En 

cada uno de ellos se nos informará 

de las condiciones climatológicas 

para poder seleccionar los 

neumáticos adecuados. La 

posición en la parrilla de sa lida 

estará determinada por nuestros 

resultados en las vueltas 

clasificatorias. 

NUESTRA OPINIÓN 

Los programadores de «Nigel 

Mansell's world championship» 

han optado por hacer un juego 

de coches en el que el arcade 

prevalece sobre la simulación 

-el único aspecto realista es la 

entrada en boxes para cambiar 

los neumáticos que se irán 

deteriorando en cada vuelta- y 

tal vez sea esta la principal 

razón por la que el programa no 

llega a convencer del todo. 

Su calidad técnica no es mala, 

todo lo contrario, su scroll es 

muy rápido y suave. Tanto sus 

gráficos como sus decorados 

están bien trabajados, así como 

su sonido, el zumbido del motor 

es bastante realista y ambienta 

bien el juego. Pero, aún así, no 

ofrece nada novedoso ni 

especialmente interesante. Un 

programa entretenido sin 

grandes pretensiones. 

E.R.F. 
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El terrotorio en el que se desarrolla la acción es el único pun¬ 
to en común entre «Bloodwych» y ésta, su continuación. 

Lo más destacable del programa es el innovador sistema de 
hechizos y la adicción consecuencia su progresiva dificultad. 

Si os digo la palabra Trazere, algunos ni sa¬ 

bréis de qué hablo. Si ahora digo Trey- 

hadwyl, unos pocos ya lo sabrán. Pero si digo 

«Bloodwych»..., todos agudizaréis la vista... 

¿verdad? Por supuesto, «Bloodwych» fue 

prácticamente el primer JDR que nos llegó 

oficialmente. El que rompió el hielo y a fe 

que lo hizo bien, pues pocos serón los mania¬ 

cos que no lo hayan terminado. La mayoría 

recordarán que el juego tenía lugar en el in¬ 

terior de la ciudad Treyhadwyl, capital del 

país Trazere. 

■ MINDSCAPE 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ JDR Puestos ya en sintonía, 

hablemos del «Legend», 

juego que se desarrolla 

en idéntico territorio, si 

bien hablar de segunda 

parte puede ser algo arriesgado. 

Prácticamente eso es lo único que 

se mantiene de uno a otro juego. 

A partir de ahí todo cambia, 

empezando por el desarrollo, 

siguiendo por sistema de 

combate, de hechizos, de 

generación de personajes y 

terminando por la perspectiva. 

Se puede decir que es más 

parecido al «Shadowlands». 

«Legend» es a «Bloodwych» lo 

que «Shadowlands» es a 

«Dungeon Master». 

Partiendo de esta premisa, 

manejamos a cuatro personajes 

a los que podremos ordenar 

simultáneamente diferentes cosas. 

La perspectiva es isométrica 

como se deduce de las fotos. Se 

restringe algo el movimiento de 

los personajes; de este modo, si 

uno sale de la habitación los 

demás lo seguirán forzosamente. 

A cambio, se eliminan las 

posible confusiones de 

perspectiva que alguna vez 

ocasionaba el «Shadowlands». 

Así pues, los problemas se van a 

lantear, en general, a nivel de 

abitación. 

HECHIZOS SIN LÍMITES 

El sistejma de hechizos es 

bastante complejo pero muy 

flexible, permitiendo eficazmente 

la elaboración de hechizos 

nuevos al jugador. Básicamente, 

se va disponiendo de una serie 

de runas, cada una de las cuales 

tiene un significado. Al 

mezclarlas podemos conseguir 

embrujos de efectos tan 

complejos como nuestra 

imaginación permita. Además, el 

hechizo permanece formado, de 

manera que la mezcla se hará 

automáticamente la próxima vez 

que lo usemos. Por supuesto, al 

principio del juego, carecemos 

de todas las runas, por lo que 

tendremos que conseguirlas 

según avancemos, resolviéndose 

así los niveles de magia. 

El sistema de combate es lo 

peor del programa. Es confuso y 

parece que deja al jugador fuera 

de juego, sin nada que hacer 

mientras dura. La estrategia 

parece también olvidada. Esto, 

imaginamos que no será 

problema en tanto no topemos 

con monstruos muy difíciles. 

El juego tiene lugar sobre 

diversas ciudades del mundo de 

Trazere y no sólo sobre su 

capital. En concreto, la mayoría 

tiene lugar en los calabozos de 

tales ciudades. En ellas, también 

podremos comerciar y otras 

cosas habituales, como subir de 

nivel. Pero también viajaremos 

por Trazere y nos enfrentaremos 

a las hordas enemigas, si 

topamos con alguna. Finalmente, 

nos meteremos en un aspecto 

estratégico al poder donar 

dinero a las distintas ciudades 

para aumentar sus defensas y así 

resistir los embates del enemigo. 

LOS PERSONAJES Y SU INVENTARIO 

Un último punto de interés son 

los personajes, cuatro. 

Forzosamente los hemos de 

escoger de cada una de las 

siguientes profesiones: Berserker, 

Músico, Asesino y Maestro de 

Runas. Cada uno tiene una 

habilidad especial, que lo hace 

imprescindible en determinadas 

ocasiones. La generación de sus 

cualidades es aleatoria, pero 

podemos fijar su sexo y nombre. 

El manejo de inventarios es 

muy sencillo e intuitivo, por lo 

que no complica el juego. 

Finalmente, mencionaremos al 

dragoncito Elliott que, con pluma 

y papel, nos irá haciendo un 

mapa conforme avanzamos. 

Los gráficos no son muy 

destacados, ni tampoco el 

movimiento de personajes y 

monstruos. Los de los ob etos son 

algo más detallados faci itando 

concentrar la atención en los 

enigmas y no en descifrar qué es 

cada cosa. La adicción mana de 

él por todos los poros, como 

buen JDR. La dificultad es 

escalonada, por lo que no nos 

frustraremos demasiado al 

principio. No tiene grandes 

puntos de originalidad, siendo 

en nuestra opinión tributario del 

«Shadowlands». Destacan el 

novedoso sistema de hechizos y 

la estrategia a nivel de plan. 

UN DESAFIO PARA MANIACOS 

Nos atreveríamos a decir que 

estamos ante un programa que 

merece la pena ser jugado y 

explorado hasta el último rincón, 

y se lo recomendamos a los rol- 

adictos y a los que no lo son, 

para ver si se "convierten". Sin 

embargo, no acaba de 

convencer el sistema de 

combate..., claro que tampoco 

lo hacía el del «Shadowlands». 

F.H.C. 

r-j LA PUNTUACION 
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UN PROGRAMA QUE ROMPE 
"MOLDES" 

Nuestro objetivo es, en teoría, sencillo, pero no ocurre así 
en la práctica, por el elevado número de obstáculos. 

Nuestro buen amigo Spaghetti nos acompañará en toda la 
aventura y su colaboración será imprescindible. 

Siete niveles diferentes nos esperan, permitiéndonos visi¬ 
tar otros tantos lugares del planeta. 

Este nuevo programa que Topo nos ofrece viene que ni pinta¬ 

do para traer un poco de aire fresco al sofware de entreteni¬ 

miento para PCs. En un mercado monopolizado por las aven¬ 

turas gráficas, «Luigi & Spaghetti» es un divertido y simple 

arcade de plataformas que se añade a la corta lista de títulos 

del género que existe en el mercado para los compatibles. 

TOPO SOFT 
Disponible: PC 
Arcade Antes de centrarnos 

en contaros cuál es 

el desarrollo del 

programa, daremos 

un breve repaso a 

su argumento. Unos curiosos 

marcianitos han invadido la 

tierra y plagado de huevos 

extraterrestres nuestro planeta. 

Los invasores no han olvidado 

capturar también a todos los 

héroes; los únicos capaces de 

poner freno a sus planes de 

expansión. 

Estos nuevos habitantes están 

demostrando además, ser 

bastante traviesos y maleducados 

y constantemente ponen a 

prueba nuestra paciencia con el 

empleo del "edaefefsdfefdcggtg". 

Este original nombre esconde un 

nuevo rayo fotónico-atómico- 

miópico que acaban de patentar 

y que, aunque en su planeta se 

utiliza para hacer pizzas de 

colores, en la Tierra permite 

revitalizar objetos inanimados. 

Así han conseguido que nuestro 

planeta esté repentinamente 

invadido por extraños seres, que 

lo único que hacen es incordiar 

al personal. 

En vista de cómo están las 

cosas los dirigentes del planeta 

han procedido a un sorteo 

internacional. El //afortunado// 

ganador tendrá que salvar el 

mundo, aplastar todos los huevos 

que han ido soltando los 

marcianos y rescatar a los 

héroes. Deberá, también, evitar 

las trampas y a los extraños 

seres que plagan hasta el último 

rincón del planeta. 

con ellos haría disminuir nuestra 

energía. El pequeño gusano nos 

seguirá continuamente y siempre 

estará dispuesto a evitar que nos 

demos un gran trompazo contra 

el suelo. 

El objetivo es simple, lo que no 

implica que su dificultad lo sea 

necesariamente, máxime si 

tenemos en cuenta que, además 

de los obstáculos y los enemigos 

citados, los huevos se abrirán 

liberando a sus inquietos 

inquilinos, que también 

tendremos que aplastar. 

Una vez que hayamos acabado 

con todos ellos, tendremos que 

rescatar al héroe que en ese 

momento esté prisionero. 

Por suerte no todo son 

dificultades, contaremos también 

con algunas ayudas como una 

"S" de SuperLuigi, que nos 

proporcionará la virtud de volar 

y aplastar más fácilmente a 

nuestros invasores, o vidas extras 

que caerán del cielo en forma de 

boinas doradas. 

S-*. 

«Luigi & Spaghetti» viene a reivindicar un lugar en el mun¬ 
do del software de entretenimiento para Pe. 

NUESTRA OPINIÓN 

«Luigi & Spaghetti» consta de 

siete niveles que nos sitúan en 

siete lugares distintos de nuestro 

planeta. Los decorados de cada 

nivel son increíblemente buenos 

y cada uno tiene una melodía de 

fondo diferente. Los gráficos, 

tanto de los enemigos como de 

Luigi, que guarda cierto 

parecido con Pepe Gotera, son 

muy graciosos y el scroll de 

fondo muy suave. 

En definitiva, Topo ha creado 

un buen arcade, repleto de 

toques cómicos y con el 

desarrollo de los programas de 

plataformas, que, aunque 

puede pecar de monótono en 

algunos momentos, tiene el 

suficiente interés como para 

resultar entretenido. Un 

programa en la línea de los 

juegos de consola, que rompe el 

monopolio de las aventuras en el 

mundo del Pe y ofrece una 

buena alternativa a los ¡ugones 

que andan escasos de arcades. 

E.R.F. 

ü ü is p p ui sisn 
■■■■■■■■ 
□□□□□lo: . 

BSIBRBRníj 

Como seguro que ya habréis 

imaginado, el "premio" ha 

recaído sobre nuestro 

protagonista, Luigi, y su fiel 

mascota Spaghetti, un gusano 

amaestrado de colores. Spaghetti 

seguirá siempre a Luigi, 

reptando lentamente por el suelo, 

y actuará como una cama 

elástica en el momento en que 

Luigi caiga desde una altura 

considerable para permitirle 

alcanzar las plataformas más 

altas que de otro modo 

serían innacesibles. 

Nuestra labor en el juego no es 

otra que aplastar todos los 

huevos, saltando sobre ellos, a la 

vez que esquivamos a los 

enemigos ya que, un simple roce 

Ib . 

El cuidado detalle de los gráficos ha ¡do encaminado a con¬ 
seguir el toque cómico que caracteriza al programa 

Por suerte no todo serán dificultades y en algunos momen¬ 
tos podremos beneficiarnos de algunas ventajas extras. 

[LA PUNTUACION } 

20 MICROMANÍA 



VENTA POR TELEFONO 

EXC SI 

d 
MEGADRIVE-SUPER NINTENDO- GAME BOY 

Disponemos de todos los títulos del mercado y recibimos 

semanalmente todas las novedades de üj / 7 

¡¡ RESERVA TU JUEGO A LOS MEJORES PRECIOS!! " 

(911 T’/25 1® lO 
|8 LINEAS) 

Apartado de correos 20.091 - 28080 Madrid 

Todos los precios incluyen el IVA y el 

PORTE hasta el domicilio del cliente. 

(Dentro de la península). 

Envíanos este cupón o una fotocopia del 

mismo y recibirás un REGALO 

NOMBRE 

DIRECCION 

POBLACION C.P. _ 

TEL. .... EDAD 

MI ORDENADOR O CONSOLA ES: 

GAME BOY 
ALIEN 3 NOVEDAD 1/93 

AVENGING SPiRJT NOVEDAD 1/93 

EATTLESHIP NOVEDAD 1/93 

BONKS ADVENTURE NOVEDAD 1/93 

EMPIRE SRIKES BACK NOVEDAD 1/93 

FI 5 STRIKE EAGLE II NOVEDAD I /93 

KRUSTY’S FUN HOUSE NOVEDAD 1/93 

POWER PUNCH NOVEDAD 1/93 

RACE DRIVIN NOVEDAD 1/93 

RAMPART NOVEDAD I /93 

SPOT COOL ADVENTURE NOVEDAD 1/93 

TÍTUS THE FOX NOVEDAD I /93 

TUMBLEPOP NOVEDAD 1/93 

UNIVERSAL SODIER 

WWF SUPER STARS II 

CONSOLA GAME BOY 

MEGADRIVE 
AMAZJNG TFNNIS NOVEDAD 1/93 

AMERICAN GLADIATORS NOVEDAD 1/93 

BATMAN RETURNS JOCKER NOVEDAD 1/93 

BREACH NOVEDAD 1/93 

CHESTER CHEETAH NOVEDAD- I /93 11.290 

FOREMANS KO BOXING NOVEDAD I /93 8.290 

HUMANÍS NOVEDAD 1/93 1 1.290 

JEOPARDU NOVEDAD 1/93 8.200 

MICRO MACHINES NOVEDAD I /93 8.290 

GUTLANDER WONT’S WORK OVERSEAS NOVEDAD !/93 8.490 

PAPERBOY II NOVEDAD i /93 8.890 

RGAD RÍOT NOVEDAD I /93 8.890 

SORCERERS KINGDOM NOVEDAD 1/93 10.100 

SYLVESTER & TWEETY NOVEDAD 1 /93 8.290 

TYRANTS NOVEDAD I /93 10.100 

ULTIMATE STUNTMAN NOVEDAD 1 /93 8.290 

WOLF CHILD NOVEDAD 1/93 8.890 

GAME GEAR 
4.300 ARIEL UTTLE MERMAID NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 CHAKAN NOVEDAD 1/93 4.900 

4.300 DEFENDERA OF OASIS NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 HOLYFIELD BOXING NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 HOME ALONE NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 RC GRAND PRIX NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 STRIDER II NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 SUPER OFF ROAD NOVEDAD 1/93 5.900 

4.300 CONSOLA GAMEGEAR CON 1 JUEGO 18.400 

4.300 CONSOLA GAMEGEAR 16.000 

4.300 

4.300 

4.300 

4.300 

4.300 

1 1.900 Convierte tu GAME GEAR en televisor. 

MEGA-CD 
9.800 BATMAN RETURNS NOVEDAD 1 /93 8.493 

1 1.290 C&C MUSIC FACTORY NOVEDAD 1/93 9.900 

8.490 INXS MUSIC VIDEO NOVEDAD 1/93 9.890 

9.690 JAGUAR RACING NOVEDAD 1/93 ■ 8.490 

JOE MONTANA FOOTBALL NOVEDAD 1/93 

MARKY MARK MUSIC NOVEDAD 1/93 

MEGA-CD/PAL + 3 DISCOS 

PRINCE OF PERSIA/JAP 

RISE OF DRAGON NOVEDAD 1/93 

SP1DERMAN NOVEDAD 1/93 

THUNDER FORCE FX/USA 

W1LLIE BEAMISH NOVEDAD 1/93 

8.493 

9.890 

58.900 

9.690 

9.890 

CONSULTAR 
9.690 

10.100 

OFERTA ESPECIAL 
Por la compra de un mismo pedido de 2 programas 

tendrás un descuento de 600 pts; de 3, descuento de 
1.300 pts; de 4, un descuento de 2.000 pts y 

a partir de 5 será de 2.700 pts. 
(Busca un amigo antes de hacer tu pedido) 

SUPER NINTENDO 

AER0BIZ NOVEDAD 1/93 

AMERICAN GLADIATORS NOVEDAD 1/93 

BATMAN RETURNS J0KER NOVEDAD 1/93 

8ATTLE BLAZE NOVEDAD 1/93 

BLUES BROTHERS NOVEDAD 1/93 

BRAINES NOVEDAD 1/93 

CAL RlPKiN BASEBALL NOVEDAD 1/93 

CALIFORNIA GAMESII NOVEDAD 1/93 

DRAGON'S LA1R NOVEDAD 1/93 

DREAM TV NOVEDAD 793 

DUNGE0N MASTER NOVEDAD 1/93 

EQUINOX NOVEDAD 1/93 

FAMILY DOG NOVEDAD I /93 

GODS NOVEDAD 793 

GREAT VVALDO SEARCH NOVEDAD ! /93 

HARLEY'S HUMUNGOUS ADV. NOVEDAD /o 

11.890 HUNT FOR RED OCTOBER NOVEDAD I/93 

10.900 KAWAVW CARIBBEAN NOVEDAD I /93 

10.100 KING ARTHUR'S WORLD NOVEDAD I /93 

9.100 LETBAL WEAPQN NOVEDAD I /93 

10.490 POWER MOVFS NOVEDAD I/93 

9.200 PUGSLEYS SCAVNGR HUNT NOVEDAD I /93 

9.900 ROBC-SAURUS NOVEDAD’ I/93 

9.900 ROCKY & BULLWINLE NOVEDAD 1/93 

8.690 S D. GREAT BATTLE NOVEDAD 1 /93 

9.300 SIM EARTH NOVEDAD 1/93 

11.900 PER NBA U NOVEDAD I/?3 

10.200 SWAMPTHING NOVEDAD I /93 

10.800 TOXIC CRUSADERS NOVEDAD I/93 

9.900 WATERS NOVEDAD 1/93 

9.900 UTOPIA NOVEDAD 93 

9.900 

10.600 
10.900 
9.900 

10.500 
9.400 

10.500 
9.900 
9.900 

10.500 
11.400 
11.490 
10.690 
10.500 
11.890 
9.900 

AMIGA SOFTWARE 
ADDAMS FAMILY 6.690 REAL 3D PROFESIONAL 56.100 

BILLS TOMATO GAME 7.100 REAL 3D BEGINNER 23.079 

CIVILIZATION 8.300 ROBOCOP 3D 7.100 

CONAN 3.900 SHADOW OF BEAST III 7.100 

CONFLICT IN EUROPE 6.100 SIM CITY GRAPHIC II 3.900 

DRAGON'S LAIR III 7.100 SIM CITY GRAPHIC 1 3.300 

ELVIRA II 5.500 SPACE QUEST IV 6.990 

GUY SPY 6.100 STARFLIGHT II 7.100 

INDIANA JONES IV 7.600 TETRIS 3.600 

INDY 500 7.100 TV SHOW V. 2 11.10 0 

MONKEY ISLAND II 7.100 VIRTUAL REAUTY STUDAM 10.000 

AMIGA HARDWARE 
ATRAIN 
AMI-BACK TOOLS 

ANJIM WORKSHOP 

BI 7 FLYING FORTRESS 

BARDS CONSTRUCTION SET 

BRILL1ANCE 

GAESAR 

CONTRAPTIONS 

DAEMONSGATE 

DARK SEED 

DIRECTORY OPUS 4 0 

DOG EAT DOG WORLD 

DUNE 

FIGHTER DUEL FUGHT DISK 

GUNSHIP 2000 

HARPOON DESIGNER ED 

KGB 

KOSHAN CONSPIRACY 

NEVER END STORY 

ONE STOP MUSIC SHOP 

OVERDRIVE 

PROPHECY OF SHADOW 

STAR TREK 

TOAS TER VISION 

TWILIGHT 2000 

SOFTWARE CD-ROM PARA PC 
600 DAYS COMO ISLAND NOVEDAD 1/93 9.300 
7TH GUEST NOVEDAD 1/93 
A+GRAPHE BUILDER NOVEDAD 1/93 6.690 
ANIMALS MPC NOVEDAD 1/93 1 3.200 
ANIMATED FANTASIES ITICOR NOVEDAD I /93 6.900 
ARCADE NOVEDAD 1/93 6.900 
ART OVERDRIVE NOVEDAD 1/93 13.500 
ARTHUR TEACHER TROUB NOVEDAD I /93 8.900 
BATTLE CHESS 8.900 
BEAUTYAND BEAST NOVEDAD I/93 8.900 
BEYOND WALL OF STARS NOVEDAD I /93 6.900 
BUZZ AIDRINS SPACE NOVEDAD 1/93 1 1.200 
CD GAME COLLEC 9.900 
CD GAME PACK 9.800 
COMPLETE BOOCKSHOOP NOVEDAD I /93 4.500 
D1GTNRY LMNG WORLD NOVEDAD I /93 1 7.900 
DUNE NOVEDAD 1/93 7.300 

DVORAK ON TYPING NOVEDAD I /93 9.400 
NOVEDAD 1/93 8.500 

ELECTRONIC HOME UBR NOVEDAD 1/93 12.100 
FAMILY DOCTOR NOVEDAD I /93 9.900 
FULL BUCOM NOVEDAD 1/93 5.600 
GOLF GUIDE CAL/HAWI NOVEDAD I/93 6.800 
GRAMMYAWARDS 1992 NOVEDAD 1/93 7.700 
GRAPHICS ARTS NOVEDAD I /93 16.1 00 
GREAT WONDER WRL VOLII NOVEDAD 1/93 1 1.900 
GREAT WONDER WRL VOL I NOVEDAD I/93 9.700 
GREAT GTIE5 VOl. III NOVEDAD I /93 1 2.300 
GREAT UTERATURE NOVEDAD I /93 11.800 
GREATES1 BOOK COLLECC NOVEDAD 1/93 6.900 
INSPECTOR GADGET NOVEDAD 1 /93 7.800 
INTERACT STORY VOL III NOVEDAD I /93 6.900 
ÍTS A BIRDS LIFE NO'VEDAD 1/93 8.600 
JUST FONTS NOVEDAD 1/93 5.300 

KING ARTHUR MAGIC GAS NOVEDAD I/93 6.800 
LARRV I NOVEDAD 1 /93 8.400 
LEARN SPEAK ENG FRON SPN NOVEDAD 1/93 1 2.500 
LEARNING AT HOME NOVEDAD i /93 7.900 
LEGEND OF KYRAND NOVEDAD 1 /93 10.400 
MONARCH Nül ES NOVEDAD 1/93 11.700 
PC &ARAOKE NOVEDAD f /93 17.300 
PINNOCHIO NOVEDAD I/93 8.600 
POWER PACK GOLD NOVEDAD 1/93 5.450 
PRETTY PAPER NOVEDAD I/93 9.200 
PSYCHO KILLER II NOVEDAD 1/93 7.900 
RENAISSANCE MASTER III NOVEDAD 1/93 1 3.100 
ROGER EBERTS MOVIE NOVEDAD 1/93 10.900 
SCENIC & INNOVATION NOVEDAD 1 /93 7.300 
SCENIC & ARCHITECTURE NOVEDAD 1/93 8.900 
SHARIF ON BRIDGE NOVEDAD I /93 9.100 
SIGN OF FOUR NOVEDAD 1 /93 9.100 

SOUND SENSACION NO'VEDAD 1/93 4.500 
SPACE WAR NOVEDAD 1/93 7.450 
STAR TREK NOVEDAD ! /93 9.900 
SURVEY WESTERN ART NOVEDAD I /93 9.900 
TALKING SCHOOLHOUSE NOVEDAD 1/93 12.500 
USA TODAY NOVEDAD I /93 10.900 
VGA SPECTRUM II NOVELAD ! /93 5.600 
VICTOR VECTOR NOVEDAD 1/93 8.850 
VrVALDI NOVE DAD 1/93 7.500 
VOLCANO NOVEDAD I/93 1 2.900 
WHALE OF A TAI E NOVEDAD 1/93 1 1.900 
WHO KJLLET SAM RUPRI NOVEDAD I /93 5.800 
WILJE BEAMISH NOVEDAD 1/93 8.500 
W1NDOWARE NOVEDAD I /93 4.900 
WORLD OF FUGHT NOVEDAD 1/93 7.500 

COMANCHE SUPERNO consultar 

KIT MULTIMEDIA SOUND 
BLASTER/CD ROM 

Incluye Sound Blaster Pro, CD ROM 
y Software en CD ROM 82.900 
Disponemos de más de 200 
títulos de software en CD ROM. 
Llámanos y consulta 

SOUND BLASTER 
SOUND BLASTER PRO 
SCUND BLASTER PRO + MIDI KIT 
SOUND BLASTER 2.0 
SOUND BLASTER PRO + CD ROM 

VIDEO BLASTER 57.900 
Digítalizador de imágenes NTSC y 
PAL para PC. Incluye el nuevo 
software Action. 

Accesorios: 
Stereo chip 5.900 
Developer Kit 15.900 
Spelí Box 12.900 

25.900 FM Sjng A||ong 4.500 
27.900 Altavoces 2.900 

18.500 Midi Kit 6.900 
72.900 CD ROM 48.500 

Nueva tarjeta VISION HC. 
Transporta todas tus animaciones y 
gráficos super VGA 1280 x 1024 - 
32.000 colores - NTSC y PAL - Graba 
en vídeo compuesto, RGB y Super 
VHS. Compatible con VIDEO 
BLASTER 64.900 

Todas las marcas que figuran en este anuncio están registradas por sus respectivos fabricantes 



■ PARAGON SOFTWARE 
■ Disponible: Amiga, Atari, PC 
■V. Comentada: PC 
■T. Gráficas: VGA 
■ JDR Ya recuperados tras sal¬ 

var la galaxia de la 

conspiración Zhodani, 

a la que nos enfrenta¬ 

mos en la primera parte 

del juego, nos encontramos ahora 

con una labor algo más larga que 

se despliega a través de mucho 

más territorio. 

«Megatraveller II» es obra de Pa- 

ragon Software, entre cuyos jue¬ 

gos destacan «Megatraveller I», 

«Space 1889» y el más reciente 

«Twilight 2000». Todos ellos se 

basan en JDRs de mesa; ofrecen 

un generador de personajes de 

gran riqueza; proponen una mi¬ 

sión de vastas proporciones sobre 

inmensos territorios... 

Dicho esto, es innegable que 

«Megatraveller II» se basa en su 

predecesor aunque incorpora nu¬ 

merosas novedades. Por cierto, lle¬ 

ga a nuestras manos con un año 

de retraso, año que se ha invertido 

en traducirlo a nuestro idioma. 

DIFERENCIAS CON EL PASADO 

De nuevo, el primer paso es la 

generación de personajes, proce¬ 

so en que «Megatraveller I» nos 

sorprendió gratamente. El sistema 

permanece prácticamente invaria¬ 

ble, exceptuando que ahora po¬ 

dremos elegir una nueva raza pa¬ 

ra nuestros héroes (Vargr, o sea, 

medio perro) así como su planeta 

de procedencia. 

Este planeta condicionará las ca¬ 

rreras que pueda realizar el per¬ 

sonaje para su desarrollo. En el 

desempeño de tales tareas ad¬ 

quiere una serie de habilidades, 

así como alguna pertenencia, e in¬ 

cluso dinero. La oferta de habili¬ 

dades es prolija; valgan algunas 

de las disponibles como muestra: 

Cautela, Entrevista, Operaciones 

de Sensor, Electrónica, Parran¬ 

da... Está todo pensado de forma 

que se puedan generar persona¬ 

jes para el propio juego de mesa. 

Confeccionado el equipo, co¬ 

mienza la aventura. Estamos en 

Rhylanor Startown, una de las seis 

ciudades del planeta Rhylanor 

-uno de los 127 que podremos vi¬ 

sitar-. Nuestro primer objetivo es 

dar con Trow Backett, un experto 

en los Antiguos. Pero, no tardare¬ 

mos en olemos que existen intri¬ 

gas entre las Megacorporaciones 

del Imperio. 

El desarrollo del juego se realiza 

mediante iconos. En tierra tene¬ 

mos los cinco siguientes: 

- Disco: permite acceder a las tí¬ 

picas funciones de grabar y car¬ 

gar, así como a un recordatorio 

de nuestro siguiente objetivo, de 

forma que no nos perdamos entre 

tanta misión y viaje. 

- Esfera: con ella podremos 

cambiar el detalle de la visión des¬ 

de arriba. Esta opción permite ver 

las ciudades enteras, práctica¬ 

mente, para localizar lugares y 
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Por desgracia, para culminar la 

misión sólo contamos con siete 

años, limitación temporal que no 

sabemos hasta qué punto puede 

limitar el juego. Sin embargo, en 

nuestra opinión sobra, máxime 

con las enormes dimensiones que 

ofrece el territorio. 

NUESTRA OPINIÓN 

La supervivencia del planeta Rhylanor está amenazada. Tal y como pudisteis ver en directo en 

vuestra visita al enclave de los Antiguos del citado planeta, una especie de lodo rosado está in¬ 

vadiendo lentamente su superficie. El duque del planeta junto con el Gobierno Imperial ofrecen 

una elevada recompensa a aquel que consiga detener la que parece imparable destrucción. 

personajes. Los qráficos de las ciu¬ 

dades son más variados, y cada 

edificio tiene una decoración según 

su finalidad, aparte de los iconos 

normalizados para distinguirlos. 

En cuanto a los NPCs, más ade¬ 

lante os contaremos algo más. 

-Pistola: accedemos al modo de 

combate. Podremos fijar el objeti¬ 

vo o permitir que nuestros héroes 

reaccionen automáticamente. El 

sistema de combate resulta un tan¬ 

to negativo. Se ha perdido la es¬ 

trategia que tenía el de la primera 

parte, donde podías ordenar a ca¬ 

da miembro del grupo una ruta de 

movimiento y un objetivo. Así, lue- 

qo se movían como por libre bajo 

ese patrón, dando gran dinamis¬ 

mo a la lucha. Ahora, sólo debe¬ 

mos apuntar al enemigo y ordenar 

el combate, con lo que se pierde 

estrategia y ganas de luchar. 

- Mano: permite las acciones 

con objetos: coger, examinar, 

buscar... 

Estamos ante un «Megatraveller I», 

en versión corregida y aumenta¬ 

da, con nuevas misiones y aventu¬ 

ras. Los gráficos han experimen¬ 

tado una notable mejoría en 

general, y destacable en aspectos 

como los objetos, los edificios y las 

escenas estáticas. Del movimiento, 

no se puede decir otro tanto, pues 

permanece inalterado, o incluso 

peor, con la idea de que los cinco 

monigotes aparezcan a la vez, re¬ 

voloteando en torno al líder y ma¬ 

reando al jugador. 

La originalidad no es abundante, 

salvo en algunos detalles, como la 

posibilidad de llamar a los NPCs o 

los distintos niveles de detalle. 

La adicción es grande, por las 

misiones y tramas que vamos 

descubriendo al jugar. Quizá tie¬ 

ne en contra el nefasto sistema de 

combate y la absurda limitación 

temporal, no en cuanto a tema si 

no en cuanto a implementación. 

La dificultad no se presenta en 

forma de problemas puntuales, 

sino en una estrategia general: 

qué ir haciendo y cómo hacerlo 

para gastar lo menos posible, 

tanto en dinero como en tiempo. 

Para decirlo en corto, «Mega¬ 

traveller II» ofrece lo mismo que 

- Cara: permite la interacción 

con NPCs, mediante sobornos, in¬ 

terrogatorios o simples conversa¬ 

ciones. También podremos com¬ 

prar y dar objetos. Hay muchos 

más NPCs que en la primera parte 

(las ciudades parecen hormigue¬ 

ros). Pero los que tienen algo que 

decir aparecen en verde, hasta 

que lo dicen y recuperan la pali¬ 

dez. Tampoco habremos de ir a su 

caza y captura, ya que al llamar¬ 

los se paran unos instantes permi¬ 

tiéndonos así el diálogo. 

Queda por hablar del viaje es¬ 

pacial, que también se ha simpli- 

hnuchszza | 5lq Flaiulings 
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El sencillo manejo por iconos, el interesante desarrollo y las mejoras que esta sen- 
gunda parte aporta al original han enriquecido el resultado final. 

Desde que tuvimos la primera noticia de 
adaptado a nuestro idioma ha pasado casi 

ficado. Se acabó brujulear por 

ahí con la nave consumiendo fuel. 

Ahora basta con decir dónde 

queremos ir y vamos, sin más. 

Además, nos encontramos con 

más naves, tanto amigas como 

enemigas. También es posible via¬ 

jar en las líneas regulares que 

unen los distintos planetas, en tres 

clases. Lo mismo ocurre en la su¬ 

perficie de cada planeta. Sus ciu¬ 

dades las podremos alcanzar por 

nuestros propios medios (alquilan¬ 

do un vehículo o a pie) o bien en 

los viajes regulares que las com¬ 

amos ofrecen. En las ciudades 

ay casinos, hospitales, palacios, 

almacenes, bancos, comercios, 

aeropuertos, hoteles, bares... Y 

también permanece la posibili¬ 

dad de comerciar entre planetas. 

«Megatraveller II» hasta que ha sido 
un año. 

su predecesor, pero en mayor 

cantidad. Sinceramente, no nos 

atrevemos a recoméndarselo a 

alguien al que no le gustara 

aquel. Pero no negamos que es 

un juego de gran calidad y con 

el que vamos a pasar bastante 

tiempo enganchados. 

F. H. G. 

E 
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Este mes os presentamos uno 

juegos más emocionantes del 

momento: «Daughter of Serpents 

Descubrimos al asesino en «Los 

archivos secretos de Sherlock 

Holmes». Ayudamos a Dirk a 

rescatar a Daphne en «Dragón's 

Lair 111: the curse of Mordread». 

Analizamos, entre otros, 

«Battlechess enhanced», «Car 

and driver» y «Ashes of 

Empire». También hablamos de 

infografía y de lo último en 

hardware. Sin olvidar 

nuestros dos discos con las 

demos más candentes del 

momento.- «Microprose 

Golf», «Dragon's Lair III» 

la última y mejorada 

versión del emulador de 

Spectrum con dos nuevos 

juegos, «Wolfenstein 3D» 

y una selección con 

pantallas de nuestro 

concurso de diseño 

gráfico. 

¡Ya a la venta el número 4! 



7 La saga continúa. Los progra¬ 

madores de Ubi han decidido 

proseguir con la historia de 

la futurista organización 

B.A.T. De un modo absoluta¬ 

mente impresionante, han 

creado un programa que ha¬ 

rá las delicias de todos los 

aficionados a los juegos de 

rol, y que nos invita a vivir 

en directo una aventura con 

todas las palabras. 

Emoción, diversión y una 

gran preocupación por el 

realismo en todas las face¬ 

tas del juego son sus princi¬ 

pales alicientes. 

EL BIOAGENTE HA V 

«BATII» se 
podría definir 
como un 
simulador de 
vida. Esto es 
debido a la 
impresionanle 
sensación de 
realismo que 
produte al 
jugar ton él* 
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COLUMELI 

ES UNA MUJER DE 
NEGOCIOS ElEN 
CONOCIDA QUE 

PATROCINE 
ESPECTACULOS DE TV 

KOMI 
SEC SECTOR TUPISTil 

SECTOR industr: 
SECTOR SUR 
SECTOR ASHAN 
SECTOR NORTE 
CITY 

ROMA II 

diremos que se trata de una 

mujer, y muy maja por cierto 

(¡eiem!). 

El resto ya os lo podéis 

imaginar... o quizá no. A las 

características típicas de un 

juego de la clase de «BAT II», 

Tfif.J. FF.ETCE: FfiLSFt 

j 

■ UBI SOFT 

■ Disponible: PC, AMIGA, 
ATARI ST 

■ V. Comentada: PC 
■ J.D.R. Para todos aquellos 

que no conocen la 

primera parte del 

juego, será necesario 

aclarar varios puntos. 

Vamos a ello. Estamos en el siglo 

XXII. Los sucesos que acaecieron 

en la Tierra hace algún tiempo, y 

que conllevaron su devastación, 

obligaron a que se formara una 

especie gobierno global integrado 

por nueve sabios. Su nombre es 

la Confederación de Galaxias 

(C.O.G.). La Confederación tiene 

a su carao el Bureau of Astral 

Troublesnooters (Oficina de 

Resolución de Problemas Astrales, 

B.A.T.), una organización 

ultrasecreta de la que formamos 

parte como agentes. 

El B.A.T. es algo, aunque no 

del todo legal, necesario. La 

época de exploración y 

colonización de nuevos mundos, 

que lleva a cabo la humanidad, 

suele provocar conflictos de 

intereses entre personajes, más o 

menos poderosos, que tienden a 

acumular riquezas sin freno. 

El último de los problemas 

apareció en Shedishan, un 

planeta similar a la Tierra de 

hace siglos, en climatología y 

características geofísicas. El caso 

es que Shedishan, es 

tremendamente rico en Echiatone 

21, un mineral escaso en otras 

partes del universo, y por tanto, 

valiosísimo. 

SIMULACIÓN DE VIDA 

Es como mejor se puede 

describir «BAT II», un simulador 

de vida. Todo lo que se os ocurra 

que haríais normalmente en una 

ciudad extraña, podréis hacerlo 

aquí. Más concretamente en la 

ciudad de Roma II, situada en el 

principal continente de 

Shedishan, Europa -hasta para 

colonizar, los humanos son poco 

originales con los nombres-. 

Roma II es una mezcla algo 

extraña entre una tecnología 

futurista y la arquitectura de la 

Roma clásica. Incluso existen los 

gladiadores, o mejor dicho, los 

technoglads, como se ha venido 

en llamarles. 

Pero bueno, lo que estábamos 

comentando es la sensación de 

realidad que encierra el juego. 

Tal es así, que se puede finalizar 

la aventura por multitud de 

caminos. Existen algunos 

concurrentes y otros paralelos, y 

absolutamente todos nos pueden 

llevar a completar nuestra misión 

sin ningún tipo de problema. 

Eso sí, no penséis ni por un 

momento que dicho trabajo será 

coser y cantar. Estamos en una 

ciudad desconocida, con una 

cultura realmente extraña. Sin 

embargo, y para echarnos una 

como la interacción con multitud 

de personajes, las luchas, la 

investigación, o el deambular 

por un mapeado enorme; se 

unen otras tan curiosas como el 

pilotar naves espaciales y hasta 

el convertirnos en unos 

programadores de primera 

clase. Y es que, como ya hemos 

dicho, en este juego se puede 

hacer prácticamente de todo, 

incluso divertirnos durante un 

buen rato en una sala de 

máquinas recreativas, con las 

que se puede ganar un buen 

puñado de dinero. 

manita en los primeros 

momentos, existe una persona 

con la que nos podemos poner 

en contacto y que nos 

proporcionará una ligera 

orientación sobre los pasos a 

seguir. Para más señas os 

AMPLÍA TU CÍRCULO 
DE AMISTADES Nadie duda de que un juego de este tipo no es na¬ 

da si no existe una interacción adecuada con el 
resto de personajes que pueblan el entorno en el 

que nos movemos. En general, tendremos a nuestra dis¬ 
posición todas las opciones típicas de comunicación que 
va se conocen de otros programas: saludar, preguntar, 
luchar, reclutar miembros para nuestro grupo, etc. 

Todo esto se puede hacer por medio de un sistema 

bastante sencillo a base de ¡conos. Asimismo, podre¬ 
mos, aparte de entrar en contacto con estos personajes 
por los medios comentados, entablar tratos comerciales 
con los mismos. Si tenemos algún objeto en nuestro po¬ 
der que deseemos vender, siempre que sea del interés 

de alguien, podremos hacerlo. Y, como es lógico, la 
acción inversa de compra, será otra de las posibilida¬ 
des, siempre que tengamos el dinero suficiente. El co¬ 
mercio es libre en Roma II, y siempre habrá algo inte¬ 
resante a nuestro alcance. 

Pero no olvidéis una cosa, los habitantes de Shedishar 
no son tontos, al menos la mayoría, y si hacemos uso 
de la opción de robo, que también existe, en un mo¬ 

mento no muy adecuado, quizá nos encontremos con 
alguna sorpresa desagradable. A pesar de todo, no es 
una opción desdeñable y en más de una ocasión nos 
será de lo más útil. 

lie 
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EL B. O. B. Nuestro agente, como todos los del BAT, 

lleva un Bioordenador Orgánico Bidi- 

reccional (BOB) en su brazo izquier¬ 

do. Dicho mecanismo, analiza el organismo 

de nuestro hombre, incluyendo varias opcio¬ 

nes interesantes que pueden desde automati¬ 

zar ciertas actividades vitales, hasta salvar 

nuestra vida. Consta de cuatro funciones prin¬ 

cipales: Características, Bio, Implantes y Mó¬ 

dulo de Programación. 

La función "Características" refleja el estado 

general de nuestro hombre; fuerza, inteligen¬ 

cia, reflejos, etc. La función "Bio" muestra el rit¬ 

mo cardíaco del agente por medio de un gráfi¬ 

co en el que se observan diversos Ítems, y 

mediante el cual se puede acceder a un pro¬ 

grama de diagnóstico. 

La función "Implantes" controla las funciones ci¬ 

bernéticas del protagonista, mejorando enorme¬ 

mente sus habilidades. Estos implantes nos ha¬ 

rán permanecer despiertos durante largos 

períodos de tiempo (ATS 34), tener premonicio¬ 

nes de peligros inminentes (PSY)... 

El "Módulo de Programación" crea programas 

informáticos para automatizar actividades me¬ 

diante un lenguaje de símbolos gráficos. Aunque 

sea algo difícil crear programas complejos, son 

tremendamente útiles, por lo que es bastante re¬ 

comendable. Podremos tener hasta cinco de estos 

programas funcionando al tiempo. 

Los implantes consumen gran cantidad de ener¬ 

gía, por ello es aconsejable no sobreutilizarlos, y 

también son funciones con memoria, es decir, si 

activamos uno de ellos muchas veces, seguirá en 

funcionamiento durante gran cantidad de horas. 

¡PELEA, COBARDE! 
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Mas de una vez, nos veremos obligados a entablar un combate 
contra alguno de los personajes que circulan por el juego. Po¬ 
demos librar estas batallas de dos modos: como un combate de 

estrategia, o como uno de acción. 

Los combates de estrategia requieren menos reflejos y más reflexión 
que los otros. Pero, en ambos casos, existirá una fase de táctica. En es¬ 
ta fase, elegiremos qué miembro de nuestro equipo luchará contra un 
enemigo determinado. 

En los combates estratégicos, la pantalla se divide en dos zonas, 
una donde visualizaremos a los componentes de nuestro grupo, y otra 
en la que podremos observar a los contrarios. Todas las característi¬ 
cas de los personajes se pueden observar claramente definidas. La 
pelea tiene lugar por medio de un texto y se puede usar, pero sola¬ 
mente en casos extremos, los ¡conos que nos permiten huir, volver al 
inventario, o volver a la fase táctica. 

En los combates de acción, aparece en la pantalla una zona central en 
la que se desarrollará la lucha. Podremos usar las armas que llevemos 
encima, al tiempo que se activarán todos los implantes que deseemos y 
que posea nuestro luchador. Los enemigos aparecerán indicados por 
puntos de mira, y los aliados lo harán rodeados por un rectángulo. 

También es posible que nos veamos envueltos en una lucha de gla¬ 
diadores, en la segunda parte del juego, en la que tendremos que 
conseguir ser el gladiador más popular y, de este modo, ser perdo¬ 
nados. Estas luchas requieren algo de técnica, habilidad y, también, 
buenas dosis de suerte. 

NUESTRA OPINIÓN 

La peculiar configuración del mundo de «BAT 

II», nos obligará en diversas ocasiones a utili¬ 

zar varios medios de transporte. Desde simula¬ 

dores como el Via Express, una especie de auto¬ 

móvil sin ruedas, hasta el Raeda Vó, una nave 

espacial con la que podremos orbitar por todo el 

sistema de Shedishan. 

Junto a estas líneas podéis observar algunas imá¬ 

genes de varios de estos simuladores: el Via Ex¬ 

press, el Mosquito, el Katatruck y el Raeda Vó. 

Lo malo de estos transportes es que no son preci¬ 

samente baratos y, cada vez que tengamos necesi¬ 

dad de usar alguno de ellos, nos veremos obliga¬ 

dos a soltar una fuerte suma. 

Deberemos tener también en cuenta que, en 

ocasiones, estos simuladores son de tipo obliga¬ 

torio, es decir, que deberemos pilotarlos nosotros 

mismos -Katatruck, Shershoyer, Raeda Vó-, 

mientras que otros disponen de la opción de al¬ 

quilar un piloto o de usarlos en modo automático. 

De este modo, es mucho más sencillo desplazarse 

entre los seis sectores que componen Roma II, pe¬ 

ro también menos económico. 

Eso sí, procurad practicar un poquillo antes de 

que vayáis a pilotar, ya que, a pesar de que la 

conducción en sí de las naves no es complicada, 

el aterrizaje es algo más liosillo. Teniendo en 

cuenta, además, que deberéis estar familiariza¬ 

dos con el entorno de la ciudad, si no queréis en¬ 

contraros dando vueltas como tontos, la cosa pa¬ 

sa a exigir algo más que habilidad para localizar 

el sitio al que queremos ir. 

Como buenos 
agentes 
secretos que 
sois, dominaréis 
las técnicas de 
vuelo, lucha, 
estrategia... 
y utiliiaréis 
todo vuestro 
ingenio. 

En general, «BAT II» posee una 

calidad excelente. Su cuidado 

diseño, el desarrollo de la acción 

con un estilo muy parecido a un 

comic, la estupenda banda 

sonora, la gran cantidad de 

opciones a realizar, etc., hacen 

de él uno de los más interesantes 

programas que hemos podido 

ver últimamente. 

Quizá tenga un inconveniente, 

y es su dificultad. Tampoco es 

que sea del todo imposible 

acabarlo, sin embargo, no sería, 

por ejemplo, el juego más 

indicado para un principiante. Si 

además tenemos en cuenta la 

inclusión de acciones como las 

indicadas de la simulación de 

vuelo -aunque ésta si es 

sencilla-, debemos dar nuestro 

voto a un juego, original y rico 

en detalles, que nos hará pasar 

muy buenos ratos. 

F.D.L 
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Millenium nos propone un nuevo tipo de juego para nuestros 

ordenadores. Se trata de una combinación entre aventura 

gráfica y juego de rol con el que pretenden inaugurar un 

nuevo género dentro de la industria del software de entre¬ 

tenimiento, el de los dramas interactivos. 

Para estrenarse en este campo, han escogido un argumento 

extremadamente sugerente. La historia se desarrolla en la 

mítica Alejandría de comienzos de siglo en la que destaca su 

particular ambientación. 

■ MILLENNIUM 
■ Disponible: PC 
■T. Gráficas: VGA 
■ Aventura / Rol La aventura comienza 

cuando un pasajero 
desciende por la 
escalerilla del SS Dada, 
un transatlántico que 

cubre la linea regular entre 
Constantinopla y Alejandría. En 
ese momento, un ¡oven árabe 
surge entre la multitud 
empuñando dos cuchillos y lo 
apuñala para, después, caer 
abatido por las balas de los 
vigilantes del puerto. Al ser 
alcanzado por los disparos 
ocurre algo extraño, sus 
facciones se transforman en las 
de una especie de reptil. 

Nuestro protagonista, otro de 
los viajeros, se dirige a su 
alojamiento en el hotel Savoy, 
donde recibe un mensaje en 
recepción. A partir de aquí los 
acontecimientos comienzan a 
tomar caminos cada vez más 
complejos. La policía requiere su 
colaboración para atrapar a la 
persona que está saqueando 
tumbas y vendiendo manuscritos 
en el mercado negro. Pero, 
pronto aparece un extraño 
papiro que contiene una profecía 
sobre el regreso de unos 
diabólicos dioses primordiales. 

La aparición de una misteriosa 
criatura que se apodera del 
manuscrito, precipita la 
situación. Lo que parecía un caso 
de venta y tráfico de drogas, se 
convierte en una carrera contra 
reloj para detener una 
ceremonia que puede suponer el 
fin del mundo y el regreso de los 
seres que esperan tras el umbral. 

UNA ESTUPENDA AMBIENTACION 

La historia de «Daughter of 
Serpents» se apoya en la obra 
de H. P. Lovecraft. Este escritor 
de historias de terror vivió a 
principios de siglo y creó los 
denominados "Mitos de 
Cthulhu", una estructura más o 
menos organizada en la que se 
habla de unos dioses 
primordiales que dominaron el 
mundo hace millones de años v 
fueron luego expulsados. Desde 
entonces, esperan detrás del 
umbral a que llegue el momento 
adecuado y los servidores que 
hay en la Tierra pronuncien los 
conjuros que los llevarán a 
reinar donde ahora gobiernan 
los hombres. El argumento del 
programa es original, no está 
sacado directamente de ningún 
cuento de Lovecraft, pero sí 
utiliza algunos de los nombres y 
conceptos de los Mitos. 

Contando con un argumento 
tan interesante, los creadores del 
¡ueqo han desarrollado un nuevo 
interfaz gráfico manejado 
totalmente por lo que han 
denominado moviconos, es 
decir, iconos que modifican el 
aspecto normal del puntero del 
ratón e indican, por el mero 
hecho de señalar a un objeto, 
personaje o una esquina 
determinada de la pantalla, la 
acción a realizar. Con el ratón 
podemos, también, seleccionar 
secciones de texto en las 
conversaciones que 
desarrollemos con otros 
personajes y tomar decisiones. 
Este sistema resulta, al 
comienzo, algo confuso ya que 
no se parece al de ningún 
programa que hayamos 
utilizado antes. Pero una vez 
dominado, resulta ser 
sumamente sencillo e intuitivo. 

Básicamente, el transcurso del 
juego obedece a los esquemas 
de una aventura gráfica. 
Podemos movernos libremente 
por las diferentes salas del hotel 
y estudiar un mapa de 
Alejandría para seleccionar los 
lugares que queremos visitar. 
Además de la pantalla en la que 
transcurre la acción hay otras 
dos. En una de ellas se 
almacenan los objetos que 
vayamos recogiendo, mientras 
que en la otra es donde es 
posible manipularlos y 
examinarlos. Los gráficos son 
sencillamente impresionantes, 
con escenas animadas de gran 
tamaño y algunas pantallas en 
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ceremonia, que 
hará regresar 
a los seres 
que esperan 
tras el umbral, 
el fín de la 
humanidad 
estará cerca. 

El museo es uno de los lugares más interesantes del juego. Antiguos faraones vol¬ 
verán a la vida delante de nuestras mismísimas narices. Cuidado con asustarse. 

\ la llegada a la ciudad de Alejandría, seremos testigos de excepción de un asesi¬ 
nato. Nada raro en estos parajes, sino fuera por la naturaleza del criminal. 

Aunque la versión sobre la que hemos trabajado es la original en inglés, en breve 
será comercializada en nuestro país el programa en castellano. 

Parece mentira que esta bella señorita pertenezca a una red de traficantes. De 
senmascararla será nuestro principal objetivo en «Daughter of Serpents». 

*»*!►'*• 

A pesar de encontrarnos a principios de siglo XX, nuestra residencia quedará fija 
da en este majestuoso hotel. Disfrutadlo, porque lo bueno siempre dura poco. 

Un extraño objeto, será el causante de muchos quebraderos de cabeza. Depen¬ 
diendo de la profesión que hayamos elegido, lo resolveremos con más facilidad. 
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Pedir ayuda en algunos momentos del juego, resultará imprescindible para no que 
darse atascados. Algo, por otra parte, difícil de que ocurra con este programa. 

alta resolución, también, la 
banda sonora ofrece una 
estupenda ambientación a cada 
una de las escenas. 

Uno de los puntos más 
destacados del programa es su 
flexibilidad. Es cierto que existe 
una trama argumental básica, 
pero puede sufrir infinitas 
variaciones en función, no 
solamente de nuestras decisiones, 

sino del personaje elegido para 
realizarlas. En efecto, «Daughter 
of Serpents» contiene seis 
personajes pregenerados pero, 
además cuenta con un potente 
diseñador con el que crear un 
aventurero a nuestra medida. En 
el diseñador es donde decidimos 
si queremos que nuestro 
personaje sea viajero, 
egiptólogo, detective, 

La gran calidad gráfica hace que la gran sencillez 
en el desarrollo se vea en parte reducida. x 

investigador privado, ocultista o 
místico. Dentro de cada 
categoría podemos escoger entre 
varias habilidades diferentes. 
Estas, podrán hacer que nuestro 
personaje obtenga información 
de personas o cosas que para 
otros no tendrían ninguna 
utilidad; o que la aventura tome 
caminos diferentes a partir de un 
suceso determinado. 

UN DESARROLLO AUTOMATICO 

A pesar de todos estos 
elementos, algo falla con 
«Daughter of serpents». Después 
de jugarlo detalladamente y 
completarlo, y siendo como 
somos fanáticos de las aventuras 
gráficas, nos hemos quedado un 
doco desilusionados. Y es, 
óásicamente, por dos aspectos. 
El juego resulta demasiado 
breve y fácil; además, la mayor 
parte de su desarrollo es 
automático. 

No existen, en este programa, 
los típicos "puzzles" tan clásicos 
en las aventuras y en algunos 
juegos de rol. Las acciones se 
suceden de una manera casi 
encadenada, apenas tenemos 
que tomar decisiones y no hay 
momentos en los que poner a 
prueba nuestra inteligencia. En 
muchas ocasiones, el programa 
se reduce a una serie de 
interminables conversaciones en 
las que tomamos un papel muy 
poco activo, y una vez conocida 
la mecánica del juego podemos 
resolver el programa completo 
en menos de media hora. Es 
cierto que, al terminar el 
programa, tenemos la posibilidad 
de volver a jugar con un 
personaje diferente sabiendo 
que la acción será muy distinta. 
Sin embargo, las variaciones no 
son tan sustanciales como para 
atraer al jugador que ya ha 
completado la aventura con un 
personaje determinado. 

Millenium ha creado un 
producto técnicamente 
irreprochable y espectacular. Ha 
tomado una historia que 
solamente podemos calificar de 
fascinante y ha creado con ella 
una verdadera película para 
ordenador. Pero ha descuidado 
la jugabilidad, pues parece 
hab er sido diseñada para ver 
más que para jugar. 

P.J.R. 

LA PUNlUm 

□□□□□□□□ 1í 
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Pack compuesto por 
una Consola MEGA DRIVE y 
un Control Pad. Y claro está 
el adaptador de corriente. 

SONIC PACK 

Pack que te ofrece 
una Consola MEGA DRIVE y 
un Control Pad, junto al 
magnífico juego SONIC y un 
adaptador de corriente. 

i La Consola de 16 Bits Más Vendi< 



MEGA PACK 

Pack que incluye una 
Consola MEGA DRIVE, 2 Con¬ 
trol Pad, y los videojuegos 
SONIC, WORLD CUP ITALIA, 
SUPER HANG ON y COLUMNS. 
Además... un adaptador de 
corriente. 

La joya más preciada entre los mejores Consoleros... ahora al alcance 
de todos. SEGA lo ha hecho posible tras diseñar tres Packs entre los 
que encontrarás el que más se acerque a tus gustos y necesidades. 
¡Házte con la joya!. 
MEGA DRIVE brilla a lo grande. 



U
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rtible en TV 

La Consola portátil mas "—^ 
alucinante que existe, ahora puede ser tuya 
comprándotela a medida. 
SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que 
mejor te siente para entrar en la aventura. 
¡Verás como te pega!/ 
Además la puedes convertir en TV con un sencillo 
adaptador. 
No hay nada más completo. 



Si pensáis que 

«PhotoFinish» es tan sólo 

uno de tantos programas 

de dibujo existentes en 

el mercado, sin duda os 

equivocáis. Porque, 

aparte de poder crear 

con él las más 

sofisticadas 

pantallas gracias a sus 

herramientas de dibujo, la verdadera 

potencia de este programa se demuestra a la hora 

de retocar, ecualizar y modificar imágenes creadas con otros 

programas o capturadas desde un escáner. 
En la caja de herramientas existen varios grupos de elementos que contienen uti¬ 
lidades aplicables en casos similares. 

PhulaFinfsh 
Archivo Edición Mostrar fuente Opciones Ventana Ayuda 

Ceras.pcx IUU9t 

Herramientas 

Z&S 

PhotoFinish 

Tenemos entre ma¬ 
nos un progra¬ 
ma puramente 
profesional, en¬ 
focado a conse¬ 

guir imágenes de 
alta ca lidad en 

nuestros PCs. En el que 
además, su facilidad de manejo, 
a partir del entorno Windows, lo 
hace recomendable a cualquier 
usuario, por muy poco experimen¬ 
tado que esté. Vamos a ver de lo 
que es capaz este nuevo progra¬ 
ma de tratamiento profesional de 
la imagen. 

Como ya hemos dicho en la in¬ 
troducción, el manejo de «PhotoFi¬ 
nish» es muy sencillo, ya que al co¬ 
rrer bajo Windows, todo lo que 
tenemos que hacer es mover el ra¬ 
tón hacia los menús para ver todas 
las opciones que nos ofrece el pro¬ 
grama. Nada más empezar, vere¬ 
mos que nuestro "ambiente de tra¬ 
bajo" está dividido en varios 
apartados: la barra de menús 
principales en la parte superior de 
la pantalla, y tres ventanas inde¬ 
pendientes que corresponden a la 
caja de herramientas, a la paleta y 
a otra pequeña destinada a defi¬ 
nir la anchura de nuestro pincel. 
Todos estos elementos los podemos 
reorganizar a nuestro gusto para 
personalizar nuestro escritorio. 

TODOS LOS MENÚS 

Como todo buen programa que 
se precie, «PhotoFinish» dispone 
de unos menús principales que 
contienen todas las funciones dis¬ 
ponibles. Nada me or para cono¬ 
cer todas las posibi idades que se 
nos ofrecen, que ir examinando 
uno por uno el contenido de estos 
menús. 

El menú "Archivo" es el prime¬ 
ro de la lista, y en él se ocultan 
las opciones clásicas y necesa¬ 
rias para empezar a trabajar, 
abrir archivos, cerrarlos y sal¬ 
varlos. Asimismo se incluyen los 
comandos que nos permiten es¬ 
pecificar nuestra impresora y es¬ 
cáner. Este último dispone a su 
vez de un submenú destinado a 
controlar la entrada de imáge¬ 
nes mediante este dispositivo, 
donde podemos configurarlo, le¬ 
er y releer las imágenes, o re¬ 
mendar los errores que hayamos 
cometido al escanearlas. 

Como última opción del menú, 
nos encontramos, ¡cómo no!, la 
de salir del programa. Pero una 
vez hayamos abierto cualquier 
imagen, ésta entrará a formar 
parte de este menú "Archivo" si 
lo deseamos, lo que significa 
que si estamos trabajando en el 
retoque de una en particular, 
siempre la tendremos disponible 
en este menú, aunque hayamos 
abandonado el programa. 

El siguiente menú principal es 
quizá el más importante de to¬ 
dos. Se llama "Edición" y, como 
os podréis imaginar, contiene 
las funciones necesarias para 
hacer casi de todo con cualquier 
imagen. Aparte de los coman¬ 
dos clásicos de deshacer, cortar, 
copiar, borrar, pegar, etc, exis¬ 
ten otros tres submenús mucho 
más novedosos e interesantes. El 
primero de ellos se reconoce con 
el nombre de "Convertir a..." y 
sirve para convertir cualquier 
imagen a uno de los cuatro mo¬ 
dos de color que soporta el pro¬ 
grama: blanco y negro, 256 co¬ 
lores, color de 24 bits y gama de 
grises. El segundo, merece un 
punto y aparte. 

Podemos reflejar las imágenes vertical, horizontal y diagonalmente, así como ro¬ 
tarlas y modificar su área total. 

Podemos organizar las ventanas como queramos gracias a uno de los menús prin¬ 
cipales de «PhotoFinish». 

lo pone fácil. Por eso se llama 

FILTROS DE IMAGEN 
Y DEMÁS EFECTOS 

Este submenú nos permite apli¬ 
car filtros a las imágenes, consi¬ 
guiendo resultados absoluta¬ 
mente sorprendentes. Podemos 
añadir ruido, difuminar, contro¬ 
lar el brillo y el contraste, mani¬ 
pular el mapa de color-grises, 
dispersar cualquier zona del di¬ 
bujo en cuestión, aplicar efecto 
de mosaico, limpiar la imagen o 
resaltar determinadas áreas. 
Mención especial merecen algu¬ 
nos efectos como el de relieve. 
Este convierte, por ejemplo, la 
foto de alguna bella joven, en un 
rostro esculpido en arena de una 
definición realmente asombrosa. 
Así es también el resultado del 
efecto de movimiento, difumi- 
nando los bordes de la imagen 
como si de una instantánea en 
pleno movimiento se tratara. De¬ 
tectar bordes y Ecualizador (una 
de las funciones más potentes) 
son los últimos efectos profesio¬ 
nales de imagen que nos reserva 
el menú "Filtro". 

Nos queda solamente el sub¬ 
menú Cambiar dentro de "Edi¬ 
ción". Contiene efectos del tipo 
reflejo horizontal o vertical, in¬ 
vertir, hallar contorno, rotar, y 
redefinir el área total de la ima¬ 
gen o el dibujo. 

SIGUEN LAS OPCIONES 

"Mostrar" es el nombre del si¬ 
guiente menú principal, y se di¬ 
vide en dos apartados. Uno des¬ 
tinado a controlar el potente 
efecto de Zoom y definirlo a 
nuestro gusto, y otro con varias 
opciones que nos permiten orga¬ 
nizar el área de trabajo, mos¬ 

trando u ocultando ventanas, así 
como ver cualquier pantalla en 
su totalidad. 

Si estabais pensando en intro¬ 
ducir texto en vuestros dibujos o 
pantallas, el siguiente menú os 

"Fuente", e incluye multitud de 
tipos de letra, de los que pode¬ 
mos tener seleccionados cuatro 
a la vez, para utilizarlos en cual¬ 
quier momento. 
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Para principiantes 

Comandos 
Procedimientos 
Combinaciones de Teclado 
Herramientas 

Información del sistema 
Sobre PhotoFinish... 

Presentar Indice de Ayuda on-line con los diversos tópicos 

Dadas las enormes posibilidades de este «PhotoFinish», el programa de dibujo incluye una completísima ayuda donde se pue 
de encontrar cualquier tema relacionado con él. Algo muy útil para los conocedores de este tipo de aplicaciones. 

Tenemos entre manos un 
programa puramente 

profesional, enfotado a 
tonseguir imágenes de gran 

talidad en nuestros PCs. 

El menú principal bajo el nombre de «Edición», con todas sus opciones al comple¬ 
to, se superpone a una imagen de gran calidad. 

Tenemos un completo control sobre nuestra paleta. Podemos ajustar toda la gama 
de colores disponibles a nuestro gusto. 

La fotografía de una hermosa joven a la que se le han aplicado tres sorprendentes 
efectos de filtro: relieve, detectar bordes y mosaico. 

Pero aún quedan más cosas, 
porque el siguiente menú, de 
nombre "Opciones", engloba 
una serie de comandos de varia¬ 
da utilidad. Con ellos podemos 
cambiar el estilo y tipo de pin¬ 

cel, la tolerancia de color, el tipo 
de gradiente, así como acceder 
a la paleta y a las texturas, estas 
últimas de gran calidad. 

Y así llegamos a los dos últi¬ 
mos menús que son el de "Ven¬ 

tana", con el que modificaremos 
o duplicaremos la ventana acti¬ 
va y, ¡cómo no!, la socorrida 
"Ayuda", muy completa, en la 
que se podrá encontrar cual¬ 
quier término o procedimiento 
relacionado con el programa. 

LAS HERRAMIENTAS DE 
DIBUJO, RETOQUE Y EFECTOS 

Todo eso está muy bien, pero 
¿qué pasa con el dibujo? Pues 
que disponemos de una comple¬ 
ta caja de herramientas, una pa¬ 
leta y una ventana para el ancho 
de pincel de dibujo. 

En la caja de herramientas, 
que podemos estructurar a nues¬ 
tro antojo en las filas y columnas 
que queramos, las encontramos 
de cuatro tipos: las de visualiza- 
ción, las de selección, las de pin¬ 
tura y las de retoque. 

Las herramientas de visualiza- 
ción son el Zoom; el localizador, 
que muestra el área selecciona¬ 
da de todas las ventanas que 
contienen las misma imágenes; y 
la mano, que sirve para mover 
la imagen vertical, horizontal o 
diagonalmente. Las de selección 
son; la caja de efectos, para de¬ 
finir áreas rectangulares; la vari- 
ta mágica, con la que se definen 
zonas con colores semejantes; el 
lazo, para definir áreas a mano 
alzada; y las tijeras, para recor¬ 
tar superficies poligonales. Por 
su parte, las herramientas de re¬ 
toque constan de pinceles de 
contraste, brillo, tinte, difumina- 
do y resaltado, además de un 
spray mezclador. 

Entrando de lleno en las herra¬ 
mientas de pintura, tenemos de 
todo. Líneas rectas y curvas; cír¬ 
culos y elipses rellenos o huecos; 

cajas normales, redondeadas y 
polígonos rellenos o huecos; bo¬ 
rrador normal o de un color; 
pincel; pluma; espray; aerógra¬ 
fo; y rodillos simples o de textu¬ 
ra, por solo mencionar algunas. 

LA PALETA Y LA VENTANA 
DE ANCHURA DE DIBUJO 

Por supuesto, no hay que olvi¬ 
darse de los colores. Como ya 
hemos apuntado, podemos crear 
o manipular imágenes que van 
desde el blanco y negro, hasta 
los colores en 24 bits de altísima 
calidad. Encontramos todos es¬ 
tos colores en la ventana de la 
paleta, que además se puede 
contraer para ahorrar espacio 
en nuestro escritorio, mostrando 
sólo el color primario y secunda¬ 
rio que estén activos. Por medio 
de ella, podemos crear nuestros 
colores o gradientes, además de 
acondicionarla a las imágenes 
generadas en otro programa o 
capturadas desde escáner. 

Existe también otra pequeña 
ventana con el dibujo de un pin¬ 
cel, mediante la cual podemos 
definir en cualquier momento la 
anchura de nuestro dibujo, sin 
recurrir a ningún otro menú. 
Más comodidad, imposible. 

CONSIDERACIONES FINALES 

Quedan muchas cosas en el 
tintero (o en las teclas, que son 
otros tiempos), pero creemos im¬ 
portante enumerar los formatos 
de imagen con los que trabaja 
este «PhotoFinish». Estos son: 
Bitmaps (.BMP), MS Paint 
(.MSP), Torga (.TGA), Tiff (.TIF), 
imágenes ZSoft (.PCX) y .GIF. 
Además, no queremos dejar de 

mencionar que, aparte del pro¬ 
grama principal, «PhotoFinish» 
viene acompañado de otros pe¬ 
queños programas como un 
capturador de pantallas y otros 
destinados a ofrecernos infor¬ 
mación inmediata de cualquier 
imagen. 

A modo de conclusión, decir 
que este «PhotoFinish» es un po¬ 
tentísimo programa de dibujo 
enfocado al tratamiento profe¬ 
sional de la imagen, consiguien¬ 
do una calidad digna de elogio 
en la mayoría de sus funciones. 
Además, la inclusión de efectos 
especiales nunca vistos, refuerza 
su atractivo para los cada vez 
más aficionados a la imagen por 
ordenador a través del PC. 

El único punto negativo, aun¬ 
que muy lógico en este tipo de 
programas profesionales, es la 
exigencia de memoria y configu¬ 
ración del programa. Los usua¬ 
rios que se encuentren bajo la 
barrera de los 386, podrán dis¬ 
frutar de este «PhotoFinish» a 
medias, debido a las eternas es¬ 
peras ante cualquier operación 
o al fatídico aviso de "memoria 
insuficiente". 

F. J. R. 

FICHA TÉCNICA 

■ Compañía: ZETA SOFT 
■ Disponible: PC WINDOWS 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Tipo: TRATAMIENTO DE 

IMÁGENES 
■ Distribuidor: 

ANAYA MULTIMEDIA 
■ P.V.P. Recomendado: 

27600 pesetas 
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LA GUERRA DE LOS 32 BITS 

PHOTO CD PORTÁTIL 
unque hace muy poco que están disponibles en el mercado 
las primeras unidades de Photo CD de Kodak ya se está pre¬ 
parando un nuevo modelo que saldrá a la venta antes del ve¬ 

rano y que será completamente portátil. El CD PCD 880 mide lo que un 
cuaderno y funciona a través de un adaptador de corriente alterna 
para la red doméstica, o una batería recargable de níquel-cadmio si¬ 
milar a la de las cámaras de vídeo. 

Este modelo ofrece, por supuesto, la misma calidad de reproducción 
de imágenes que sus hermanos mayores. Además, posee diferentes 
salidas para radio frecuencia, euroconector, S VHS y vídeo compues¬ 
to. Otra de las características del PCD 880 es su compatibilidad con 
CD de audio y la posibilidad de funcionar como reproductor portátil de 
discos compactos de música. Entre las prestaciones que ofrece se en¬ 
cuentran: exploración de imágenes completas y búsqueda automática 
de música, control de volumen de auriculares incorporado, mando a 
distancia y, por último, un sistema de selección de imágenes favoritas 
denominado PFS. 
(Más información: 91 626 71 00) 

anto Commodore como Atari tienen ya listos el 
relevo de sus modelos Amiga y ST. Commodore 
será quien comience la batalla durante este mes 

con el lanzamiento del Amiga 1 200. Este ordenador, 
de apariencia similar al A 600, aunque esta vez con te¬ 
clado numérico, incorpora un procesador 68E020 de 
32 bits a 14 Mhz dos megas de RAM y un disco duro 
en los modelos HD que al usar un interfaz IDE se puede 
colocar estándar y de cualquier capacidad. Amiga 
1200 lleva un juego de chips AA (Advanced Amiga) 
que permiten trabajar con 256 colores de una paleta 
de dieciséis millones. Hay, también, en este ordenador, 
varios modos mejorados de vídeo entre los que se in¬ 
cluye un nuevo HAM con 256.000 colores simultáneos 
en pantalla. La versión 3 del Wok- 
bench también acompaña al Amiga 
1200 permitiendo muchas nuevas 
funciones. En principio, se asegura 
compatibilidad con los juegos dise¬ 
ñados para los modelos anteriores, 
aunque para usar las nuevas venta¬ 
jas los programas tendrán que estar 
preparados para ello. 

Por su parte, Atari prepara el Fal- 
con 030 que incluye un procesador MC68030; dos me¬ 
gas de RAM; zócalo para procesador Intel 80386 u 
80486 para ejecutar aplicaciones PC; disquetera de 
alta densidad de 1.44 megas de capacidad; disco du¬ 
ro a partir de 62 megabytes como opción; salida MIDI; 
nueva versión 4 en ROM del TOS, sistema operativo 

exclusivo de Atari; y reso¬ 
luciones de pantalla des¬ 
de 320x200 en 16 colo¬ 
res hasta 768x480 con 

65536 colores disponibles en la paleta. 
Como veis la batalla acaba de comenzar y las armas 

de los dos contendientes están ya dispuestas. El resto es 
una decisión solamente vuestra. 
(Más información: COMMODORE 91 320 37 67 e 
IBERCOMP 971 45 66 42) 
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Cuando el HAMBURGLAR'1 sé escapa con la bolsa mágica de 
los M.C. KIDS, MICK Y MAClC llegan en su ayuda, pero no podrárt 
completar la misión solos, necesitarán que tú les ayudes. 

Deberás buscar al HAMBURGLAR" errante que se' encuentra escondido 
en uno de los países. ¿Te parece fácil? Quizás, pero no lo será tanto 
ya que GOFORIT", DRAGGIE™, GNASHT y sus amigos esperan escondidos 
para arruinar tus planes. 

M.C. Kids, Ronald McDonald, Golden Arches, Mick, Mack, Hamburglar, Birdle the Early Bird, Grimace, Fry Guys, Fry Gírls, CosMc, 
The Professor, Ronald McDonald’s Children Charities y McDonaldland son marcas registradas de McDonald’s Corporation. 
© 1992 McDonald’s Corporation. © Virgin Gamcs Ltd. 1992 

UN TELEFONO PARA 
IR AL CINE 

I nuevo modelo de te¬ 
léfono de Motorola, 
una de las empresas lí¬ 

deres en el mercado de uni¬ 
dades portátiles, incluye una 
opción que resulta muy inte¬ 
resante. Sobre todo para 
quien tiene que estar en línea 
directa con su trabajo a todas 
las horas del día. 

Seguro que alguna vez ha¬ 
béis estado en el cine o en el 
teatro y habéis escuchado el 
molesto "ring-ring" de un por¬ 
tátil llamando a su dueño insis¬ 
tentemente. Y seguro que el timbre ha sonado en el momento culminante 
de la película. Pues, con el Motorola MicroTAC Ultra Lite no volveréis a 
desear estrellar el aparatito de marras en la cabeza de su propietario. Po¬ 
see una opción especial en la que el teléfono solamente vibra sin molestar 
a nadie excepto a aquel que lo lleva en su bolsillo. Además, este modelo 
es uno de los más ligeros que existen y lleva todos los adelantos técnicos 
que están haciendo que la telefonía móvil cada vez crezca más y más. 

EL "GUINESS" EN FAX 
I nuevo fax 
PF 1 de Ri- 
coh ha en¬ 

trado de lleno en 
el conoci do I ibro 
Guiness de los re¬ 
cords como el mo¬ 
delo de facsímil 
más pequeño del 
mundo. Este fax 
ha sido diseñado 

para completar los sistemas de telefonía móvil para automóviles. Su 
funcionamiento es a base de una batería recargable con autonomía 
para permitir hasta 34 hojas de tamaño DIN A4 desde fuera de su ba¬ 
se. Tiene un peso de dos kilos y medio y su velocidad de transmisión es 
de 34 segundos por página. El PF 1 posee, además, un interfaz que 
permite conectarlo al teléfono del coche. Ahora ya no hay excusa al¬ 
guna para no enviar un fax desde vuestro automóvil. 
(Más información: 93 323 67 31) 



os 

ALMACENAMIENTO MASIVO PARA AMIGA 
sar el ordenador Amiga de Commodore en 
aplicaciones de vídeo o similares implica la 
necesidad de poseer unidades de almacena¬ 

miento que sobrepasan la capacidad de un disco duro 
estándar. La solución a todos estos problemas nos la 
proporciona la empresa americana GVP. Esta presenta 
unidades de diferentes tipos y capacidades en las que 
guardar los enormes ficheros generados por los pro¬ 
gramas profesionales. El sistema Sil R5500 de cartu¬ 
chos removibles de Ricoh permite 48 megabytes alma¬ 
cenados en pequeñas unidades que se pueden archivar 
en cualquier biblioteca sin ocupar demasiado espacio. 
Para los que necesiten mayor capacidad, está pensado 
el Sil M09200E/600. Con tecnología, asimismo pro¬ 
porcionada por Ricoh, cada uno de los discos mag¬ 
neto-ópticos de este periférico son capaces de con¬ 
tener 600 megabytes de información. En 
tercer lugar, y pensado 
para bibliotecas 
de datos en las 
que lo más impor¬ 
tante sea la capaci¬ 
dad y no el tiempo 
de acceso a los da¬ 
tos, la solución pasa 
por un "streamer" 
IMPACT WT-150 con 
150 megabytes de ca¬ 
pacidad en cada cin¬ 
ta. GVP completa su 

gama de productos con una tarjeta SCSI con posibili¬ 
dades de controlar cada uno de estos periféricos con 
una elevada velocidad de transferencia. 

(Más información: 988 75 11 80) 

"PRESENTACCIONES" 
BAJO WINDOWS 

resentar los resultados económicos de nuestra em- 
UP presa, mostrar nuestros productos o hacer una 

galería automática con las pantallas capturadas 
de nuestro videojuego favorito, o con las fotografías es- 
caneadas de nuestra familia, es sólo unas cuantas utili¬ 
dades en las que podemos emplear cualquier programa 
del mercado para crear presentaciones. 

«InstantGraf Presentacción para Windows» es un pro¬ 
grama distribuido por Anaya Multimedia que permite 
crear presentaciones con un estilo totalmente profesional 
y de una forma muy fácil. 

«Presentacción» dispone de 45 tipos diferentes de grá¬ 
ficos; efectos tridimensionales; control independiente de 
tipografías; colores, tamaños e imágenes; paleta de 256 
colores; importación y exportación de todos los formatos 
gráficos más conocidos; 
montajes de diapositivas 
con 25 efectos de transi¬ 
ción; y, como añadido, 
soporte técnico por par¬ 
te de los especialistas de 
Anaya con línea telefó¬ 
nica durante diez horas 
al día y fax durante las 
24. ¿ Quién da más ? 

(Más información 91 
320 01 19) 

ENTERIAINMENT PACK 
VERSIÓN 4 

Microsoft ha lanzado al mercado espa¬ 
ñol la versión número cuatro de su 
popular paquete de juegos diseñados 

para funcionar bajo Windows. El "pack" incluye: 
«Chip's Challenge», un uego que os resultará 

conocido a los lectores de a revista y que pondrá 
vuestra paciencia a prueba. En él tendréis que 
encontrar la salida de laberintos plagados de 
trampas y enemigos. «Jezzball» y «Maxwell's 
Manioc», creados por el diseñador del «Tetris». 
«Go figure», una carrera contra reloj para solu¬ 
cionar ecuaciones matemáticas. Un «Ajedrez» 
con varios niveles de dificultad. «Tic Tac Drop». 
Y, por último, «Dr. Black Jack», un programa de 
cartas para los aficionados a los juegos de azar 
con el que es posible entrenarse, si vuestra inten¬ 
ción es haceros ricos en el casino. Windows se 
hace cada vez más divertido. 

(Más información: 91 308 43 15) 

APLICACIONES_ LENGUAJES 

DBASE III PLUS VISUAL BASIC 

■ ' i ¿P jwV/ r'ifF «■> ¿r 

dBÁjSI III 1 Mus 
Julsín Mmfttc/ Vilr rp 

176 Págs. 874 Pías. 

Cptia Práctica 

Visual Basic 
I F1MÍK1 l 

I U. I* Mlfltn.r lW4o 
• l i.K-t A»«r* 

183 Págs. 1341 Ptas. 

«dBase» es una utilidad conoci¬ 
da por los usuarios de ordenado¬ 
res personales. Esta guía sirve de 
ayuda para una primera toma de 
contacto con el programa. 

Está estructurada en diez leccio¬ 
nes, a través de las que se apren¬ 
den conceptos básicos. Cada una, 
incluye ejemplos prácticos que 
contribuyen a una mejor com¬ 
prensión de los temas tratados. 
También, recuerda, mediante ano¬ 
taciones, los conceptos más im¬ 
portantes de cada una de las par¬ 
tes en que se subdividen los temas. 

Sin embargo, a veces pierde 
claridad al comentar difusamente 
algunos conceptos, pues pretende 
abarcar en poco espacio dema¬ 
siados contenidos. 

Julián Martínez Valero 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

«Visual Basic» no es un lenguaje, 
según se entiende el término habi¬ 
tualmente. Es una herramienta que 
permite crear procedimientos bajo 
Windows.Su principal ventaja es 
que permite crear el código de 
modo casi instintivo. 

Comienza por una descripción 
básica de la programación en en¬ 
torno Windows, para pasar a la 
de «Visual Basic». Desarrolla su 
contenido de un modo correcto y 
sencillo, así el programador expe- 
rimentado puede hallar respuesta 
a cualquier duda fácilmente. 

Describe comandos y funciones, 
analizando códigos de supuestos 
de programación que facilitan la 
labor de enseñanza-aprendizaje. 

E. P. Sanchís , L. P. Martínez, 
A. E. Canet Alegre *** 
Annv/n Mu timomn Niv/cJ uC U 

AUTOEDICIÓN 

101 SOLUCIONES DE 
DISEÑO PARA AUTOEDITORES 

281 Págs. 2995 Ptas. 

"Si tus diseños no acaban de 
convencerte... aquí encontrarás 
ayuda". Así reza un frase de este 
volumen, ideado para profesiona¬ 
les de la autoedición. 

Partiendo de los conceptos más 
básicos, el libro ofrece una serie 
de consejos. Con ellos, se pueden 
perfeccionar esos detalles que me¬ 
joran la presentación de cualquier 
diseño gráfico. Expone informa¬ 
ción sobre el proceso de creación 
de boletines, catálogos, currícu¬ 
lums, anuncios, cartas, etc., a tra¬ 
vés de 101 ejemplos del estilo 
"antes" y "después". 

Respetando en todo momento el 
diseño del original, la traducción 
del libro es rigurosa y amena. Así, 
se convierte en una herramienta 
muy útil y casi inigualable. 

Roger C. Parker *** 
Página Uno Nivel «C» 

AUTOEDICIÓN 

EL MACINTOSH NO ES UNA 
MAQUINA DE ESCRIBIR 

68 Págs. 1495 Ptas. 

Un libro de lectura tan amena 
como divertida. «El Macintosh no 
es una máquina de escribir» es 
todo un hallazgo en el campo de 
la autoedición. 

Más que una mera ayuda, se 
convierte en un auténtico manual 
de estilo para todos los usuarios 
de Mac. Ofrece explicaciones, 
consejos y técnicas sobre casi to¬ 
do lo que se puede hacer en un 
texto con una de estas máquinas, 
incluyendo numerosos y atracti¬ 
vos ejemplos. 

La autora hace gala de un enor¬ 
me sentido del humor en cada 
uno de las capítulos, de manera 
que ayuda tanto a la comprensión 
como a la lectura. En definitiva, es 
una pequeña joya imprescindible 
para todo el mundo. 

Robín Williams 
Página Uno Nivel «I» .P
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REAL Y WSÜTUAL COMO LA VIDA MISMA En 1895, los hermanos Lumiére invenían el cinematógrafo. Los asistentes a una de 

sus primeras proyecciones cinematográficas llamada "La Locomotora" salían es- 

pantados de la sala donde se proyectaba la película, ante el temor de que aquella 

enorme máquina de tren que parecía acercarse desde la pantalla, se les viniese en* 

cima. No hay duda alguna, de que si en aquella vieja proyección se hubieran uti* 

tizado las actuales técnicas de Infografía y Realidad Virtual, la 'Vieja Locomotora' habría 

aplastado de una sola pasada hasta las corbatas y sombreros de los espectadores allí pre* 

sentes, dejándolos pegados al suelo como figuritas recortables de papel. 

Bromas a un lado, esta breve introducción 
sugiere que nos hagamos una idea de có* 
mo todo ha evolucionado -en concreto la 
tecnología-, desde aquel 1895 hasta 
nuestro 1993. 
Ya. Ya sé, ¿y 

qué tiene esto de 
extraño? No. Na¬ 
da de extraño pa¬ 
ra "nosotros". Pe¬ 
ro sí lo hubiese 
tenido para nues¬ 
tros antepasados. 
Me explico: Está 
claro que el ser hu¬ 
mano ha evolucio¬ 
nado y con él todo 
el entorno, pero 
¿tenemos conscien¬ 
cia de ese "paso 
agigantado evolu¬ 
tivo"? A veces es interesante situarse men¬ 
talmente como "observador sorprendido" 
con las cosas con las que estamos familia¬ 
rizados a diario; es decir: intentar ver las 
cosas que conocemos de sobra, como si 
fuese la primera vez que las vemos. Esto 
produce un efecto curioso. Un video, el 
mando a distancia, el televisor en color ... 
¿Comprendéis? 

Estamos rodeados de inventos "mágicos" 
a los que apenas damos mayor importan¬ 
cia. Y esto es porque han crecido "con no¬ 
sotros", nos "conocemos" desde "nues¬ 
tro" siempre. Por lo tanto, desde este 
punto de vista, no es tan 
difícil comprender el 
"asombro" del público 
de la "locomotora" de 
hace 200 años. Tal vez 
ellos sintieron lo mismo 
que hoy sentimos noso¬ 
tros cuando contempla¬ 
mos boquiabiertos a un 
Terminator 2 fundirse en 
un brillante líquido pal¬ 
pitante, o cuando vemos 
las increíbles "metamor¬ 
fosis" del vídeo «Black 
or White» de Mr. Jack- 
son o las del spot del ri- 
zador de pelo "Braun-Sty- 
le" que emiten con 
frecuencia en el MTV bri¬ 
tánico. Sí. Supongo que 
serían sensaciones muy 
parecidas. 

También supongo que estaremos de 
acuerdo en que la Infografía y la Reali¬ 
dad Virtual -ahora en expansión voraz- 
es uno de los mejores descubrimientos de 

la actualidad (¿de 
todos los tiem¬ 
pos?) en especial 
para los amantes 
del cine y de los 
ordenadores. 

Estas "dos nuevas 
ciencias" están 
rompiendo muchos 
moldes y abriendo 
nuevas perspecti¬ 
vas en todas las 
actividades coti¬ 
dianas de nuestra 
sociedad: Medici¬ 
na, Diseño, Arqui¬ 
tectura, Entreteni¬ 

miento... Sí, es asombroso. Igual que 
asombrados se quedan nuestros ojos cuan¬ 
do en la televisión aparece un nuevo 
anuncio comercial, clip o película que uti¬ 
lizan las nuevas técnicas de animación ge¬ 
nerada por computador. ¡Cómo pueden 
hacer eso! ¡Caramba! ¡Parecen tan reales! 
-exclamamos-, mientras los androides se- 
mi-líquidos de «El Cortador de Cesped» se 
entrelazan en un eterno beso galáctico en 
los parajes neuronales de un frío sueño 
irreal. También esto es magia. 

Una magia que demuestra que hoy cada 
vez está más cerca lo "onírico" de lo "real"; 

lo "intangible" de lo 
"palpable". Ya se ha 
abierto ante nosotros una 
ventana donde el hori¬ 
zonte de la imaginación 
se desvanece con el cre¬ 
púsculo de la realidad. Y 
aunque los hermanos Lu¬ 
miére no puedan asistir a 
este espectáculo, desde 
nuestras butacas sí pode¬ 
mos recordarles a ellos, y 
a todos los inventores 
contemporáneos, a ios 
físicos, investigadores, 
informáticos y progra¬ 
madores cuyo trabajo, 
tenacidad e imaginación 
han hecho posible que 
algo "no real" sea "tan 
real" como "la vida mis¬ 
ma"... o más. 

B ola de Dra¬ 
gón, y su con¬ 
tinuación Bola 

de Dragón Z, han 
roto indudablemen¬ 
te todos los moldes 
habidos y por ha¬ 
ber, en cuanto a se¬ 
ries de animación. 
Si el mes pasado 
os presentábamos 
al hijo de Bulma, 
Toranks, en una 
acertada adapta¬ 
ción in formática, 
en esta ocasión le 
ha llegado el turno 
al protagonista 
por excelencia de 

la serie, el inefable Goku. No sabemos con certeza qué le ha ocurrido, 
quizá haya sido algo que ha comido o tal vez el maléfico influjo de la luz 
de la luna, ¿quién sabe?, pero el caso es que un par de micromaniacos de 
San Fernando (Cádiz), que responden a los nombres de Nano y Jesús, le 
han pillado in fraganti, en plena metamorfosis a simio gigante. 

Mucho ojito que tiene cara de pocos amigos y lo mejor será no moles¬ 
tarle. ¡Este Goku tiene unos prontos...! 

Cada vez nos impresiona más el ojo que demuestran 
tener algunos de nuestros lectores, para encontrar 
cualquier tipo de curiosidad entre los distintos pro¬ 

ductos y juegos que aparecen en el mercado. No tenéis 
más que echar un vistazo a las imágenes que hay ¡unto a 
estas líneas, para comprobar como se puede advertir algo 
más que una pequeña diferencia entre las dos portadas 
del «Cruise for a Corpse», ese juego tan divertido en el que 
Delphine nos invitaba a actuar de detectives en un caso de 
asesinato en alta mar. 

La verdad es que nos gustaría saber qué es lo que impul¬ 
sa a una compañía a modificar una y mil veces hasta el 
más pequeño detalle de un juego, antes de lanzarlo defi¬ 
nitivamente al mercado. 

¡Hombre!, la verdad es que la carátula final está bastan¬ 
te más elaborada y es más bonita, al menos desde nuestro 
punto de vista, pero claro, sobre gustos no hay nada escri¬ 
to. ¿Cuál preferís vosotros? Casi se nos olvida, el lector que 
ha demostrado tener tan buena vista ha sido Félix Garda- 
Carrasco, que nos ha hecho partícipes de su interesante 
descubrimiento desde Madrid. 

Rafael Rueda 



ALONE IN THE DARK 
Dercete. Extraño nombre para una casa. 

Sí, ya se que casi nadie le suele poner nombre al lugar donde vive, y es 

cierto. Pero cuando esto ocurre es porque ese lugar no es una casa normal. Y 

Derceto no es una excepción. 

LA CASA DONDE 
HABITA LA MUERTE 

Trabajar para una coleccionista 
de arte. Nunca pensé que po¬ 
dría rebajarme a eso. Yo, Ed- 
ward Carnby, el detective priva¬ 
do más famoso del condado, 

especialista en asesinatos, contratado por 
una tratante de antigüedades para locali¬ 
zar obras de arte en una mansión en rui¬ 
nas. Si no fuese por ese maldito banquero 
usurero de Henry Lorens, que anda de¬ 
trás de mis pasos todo el día, habría re¬ 
chazado la oferta sin escuchar siquiera 
las condiciones de pago. Lo que no puedo 
entender es porqué esa tal Gloria Alien 
ha recurrido a mí. Claro que la primera 
regla de oro de un buen detective es no 
preguntarse por los motivos de sus clien¬ 
tes. Y ese fue mi primer gran error. 

EMPIEZA LA PESADILLA 

Aquella mañana me levanté muy ani¬ 
mado dispuesto a cerrar el caso lo antes 
posible. El chófer de Gloria me llevó has¬ 
ta la entrada de Derceto. "Otro viejo ca¬ 
serón embrujado", pensé nada más ver¬ 
lo. Seguro que congeniaría con algún 
fantasma de sábanas blancas y largas 
cadenas... Avancé por el jardín descuida¬ 
do y marchito, y me encaminé a la puer¬ 
ta. Lo primero que me llamó la atención 
fue el sepulcral silencio que reinaba por 
los alrededores. No se oían grillos, ni pá¬ 
jaros, sólo unos aullidos lejanos que pa¬ 
recían provocados por el viento..., que no 
soplaba en aquellos momentos. 

Mientras me acercaba a la casa me pa¬ 
reció ver cómo una luz que se encendía y 
apagaba en el desván. El reflejo del sol, 
me dije para tranquilizarme, sin pensar 
que el cielo estaba completamente nu¬ 
blado. Abrí la puerta principal y una co¬ 
rriente de viento helado me golpeó en la 
cara dejándome completamente parali¬ 
zado. Era como si el mismo aire que flo¬ 
taba en la casa quisiera salir precipita¬ 
damente de allí. Cuando me recobré de 
la impresión, me reproché a mi mismo el 
haberme dejado llevar por la imagina¬ 
ción y empecé a trabajar. El primer obje¬ 
to que Gloria quería comprobar era un 
antiguo piano con cajones secretos, el tí¬ 
pico artilugio que vuelve loco a los colec¬ 
cionistas de arte. 

Me dirigí al desván y allí lo encontré, 
estropeado y lleno de polvo. Revisando 
los cajones encontré una carta del ante¬ 
rior propietario, Jeremy Hartwood, que 
se había suicidado en ese mismo desván 
hacía unos meses. En la nota decía que 
había liberado a las fuerzas malignas y 
tenía que pagar por ello. Pobre loco, 
pensé... De repente un escalofrío recorrió 
mi espalda provocándome una extraña 
sensación. Impulsado por el instinto de 
conservación, bloqueé la ventana con el 
armario y la trampilla del suelo con el co¬ 
fre que estaba al lado. Al cabo de unos 
segundos, un gigantesco pájaro destro¬ 
zó la ventana, pero no pudo desplazar 
el armario. Seguidamente la trampilla 
golpeó repetidas veces el baúl, pero tam¬ 
poco consiguió abrirse. Al poco rato el si¬ 

lencio volvió a envolver la habitación, ro¬ 
to sólo por algunos espeluznantes gemi¬ 
dos y chirriar de puertas. 

Sin saber qué hacer, me sequé el su¬ 
dor de la frente y me senté en el baúl. 
Casi por inercia lo abrí, encontrando un 
rifle en su interior. Aquello me hizo sen¬ 
tir más tranquilo. Sin querer pensar en 
lo que había ocurrido, registré el des¬ 
ván. Encontré una lámpara, una vieja 
alfombra india y un extraño libro que 
hablaba del Vellocino de Oro. Salí de 
allí y llegué a una especie de trastero. 
Cogí otro par de objetos, y me encaminé 
hacia un pasillo bordeado por cuatro 
puertas. Abrí la primera, que se cerró 
nada más traspasarla de un portazo. 
Encontré otro baúl que contenía un viejo 
sable de caballería. Por suerte la llave 
estaba cerca. Al abrir de nuevo la puer¬ 
ta un zombie me atacó desde el pasillo. 
Soltó un horrible gruñido que me heló 
la sangre y se abalanzó sobre mí. Lo es¬ 
quivé como pude y a base de patadas y 
algunos puñetazos conseguí tirarlo al 
suelo, desapareciendo en una nube de 
pestilente hedor. Aquello no podía ser 
verdad. Los zombies no existen, sin em¬ 
bargo aquel engendro me había herido. 

OBJETIVO: HUIR 

Decidí salir pitando de allí. El suelo del 
pasillo estaba resquebrajado, así que bus¬ 
qué otra salida por las habitaciones. Abrí 

la puerta de enfrente y al momento sentí 
una respiración entrecortada a mis espal¬ 
das. Me giré sobresaltado para contem¬ 
plar otro horrible zombie dispuesto a de¬ 
vorarme. Esta vez no me anduve con 
contemplaciones y le pegué un par de ti¬ 
ros. Ya en la sala contigua llamó mi aten¬ 
ción un bonito jarrón encima de la mesa. 
Al cogerlo los cristales de la ventana esta¬ 
llaron en mil pedazos y una bestia alada 
se plantó delante de mí. Conseguí desha¬ 
cerme de ella y salí corriendo. Con las pri¬ 
sas rompí el jarrón, que escondía una llave 
en su interior. Fui a parar al baño donde 
encontré un botiquín con el que me repuse 
de mis heridas. Mientras en el hall me es¬ 
peraban dos gárgolas que me impedían 
acceder al piso inferior. Estaba atrapado. 
Desesperado, me acordé de la llave que 
había encontrado, así que busqué la ce¬ 
rradura. El cajón escondía dos pequeños 
espejos de tocador. Eso me hizo pensar en 
lo que había leído en el libro, así que los 
coloqué en el lugar exacto y las gárgolas 
me dejaron pasar. 

Mientras bajaba las escaleras una escan¬ 
dalosa risa llenó la mansión y las puertas 
principales se cerraron delante mí. Enlo¬ 
quecido entré en una habitación donde un 
fantasma estaba sentado inmóvil mirando 
la chimenea. Aquello fue demasiado; pen¬ 
sé en pegarme un tiro. Pero renació en mí 
aquel instinto de supervivencia que tantas 
veces me había salvado el pellejo. Edward 
Carnby no iba a darse por vencido. 

Me levanté y miré a los ojos al espectro. 
Parecía ignorarme del todo, así que reuní 
el valor que pude y registré la habitación. 
Encontré unas cerillas, algo de munición y 
un gramófono que no toqué. Entonces en¬ 
tré en la cocina. Abrí la puerta de la car¬ 
bonera y un zombie me atacó por la es¬ 
palda. Otro par de tiros y asunto resuelto. 
Entre todos los objetos localicé un revol¬ 
ver, una llave en la despensa y un cuchillo 
en un armario. La cocina conectaba con el 
comedor frecuentado por una legión de 
zombies que parecían esperar la cena. 
Por supuesto, yo no iba a ser su plato 
principal, así que a cambio les ofrecí una 
buena ración de plomo. En la siguiente 
sala encontré un cigarrillo con un humo 
maligno que envenenaba los pulmones. 
Salí corriendo, me encaminé hacia las es¬ 
caleras y atravesé una puerta cerrada 
que abrí con la llave, llegando a la bode¬ 
ga. Allí encontré más munición y un libro 
que contaba la historia de un pirata lla¬ 
mado Capitán Pregzt, un lobo de mar que 
después de acumular grandes riquezas se 
retiró a vivir en Florida, donde ideó un 
complicado sistema de catacumbas para 
esconder el tesoro. El relato terminaba 
con una pequeña canción que parecía 
una pista importante. 

Las malditas ratas no dejaban de moles¬ 
tarme, así que subí las escaleras y me ha¬ 
llé en un patio con una estatua que camu¬ 
flaba algunas flechas. Esquivé a las 
arañas y subí de nuevo las escaleras prin¬ 
cipales, hasta el dormitorio de Hartwood. 
Me atacó otra bestia alada pero, acos¬ 
tumbrado ya, acabé pronto con ella. En 
la mesilla encontré el diario de Hartwo¬ 
od, donde meditaba sobre las horribles 
pesadillas que padecía y sobre un demo¬ 
nio al que llamaba el Hombre Oscuro, 
que no dejaba de aparecer en sus sueños. 
Seguí el pasillo entrando en todas las ha¬ 
bitaciones, donde localicé una jarra y una 
estatua muy pesada que de momento no 
cogí. Una de las salas estaba a oscuras, 
así que tuve que llenar la lámpara con 
combustible y encenderla. 

El pasillo terminaba en un amplio corre¬ 
dor repleto de cuadros. Uno de ellos me 
produjo una rara sensación, así que lo ta¬ 
pé con uno de mis objetos. Al avanzar 
por la sala divisé al fondo el cuadro de 
un indio con aspecto amenazador. Por si 
acaso, le di un poco de su propia medici¬ 
na. En la habitación del final hallé un li¬ 
bro falso y un viejo reloj, que ocultaba 
una llave y un pergamino. Este hablaba 
de un espectro llamado el Vagabundo 
Errante de las bibliotecas, al que sólo se 
le podía matar con el acero. Ya era lo úl¬ 
timo que me faltaba por encontrar. Por 
desgracia la incertidumbre duró poco 
porque nada más cruzar la puerta lateral 
del corredor y encender la lámpara me lo 
encontré encima de mí. Al parecer había 
llegado a la biblioteca. 

LIBROS DE CONSULTA 

Dejé la lámpara en el suelo y comencé a 
correr entre las estanterías para despis¬ 
tarlo. En una de ellas vislumbré un extra- 
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mos. Allí encontré un mechero y una nue¬ 
va puerta que abrí con la llave del reloj. 
Estaba en el estudio de Hartwood, donde 
me llamó la atención un disco de música y 
un misterioso escudo al que le faltaba al¬ 
go. También había un libro de relatos del 
Capitán Norton, del Ejército de la Unión, 
que contaba cómo él mismo mató de tres 
tiros a Eliah Pickford cuando intentó dra¬ 
garle con un apestoso cigarro... Volví al 
pasillo principal y entré en una sala donde 
me esperaba un pirata-fantasma dando 
mandobles. Le disparé con el revolver pe¬ 
ro las balas no le hacían nada, así que tu¬ 
ve que vencerle con su misma arma. Entré 
en el salón de baile, donde varias parejas 
esperaban que sonara la música..., eter¬ 
namente. Fui a por el gramófono, puse el 
disco apropiado y empezaron a bailar. In¬ 
tentando no tocarlas, cogí una enorme lla¬ 
ve oxidada situada en el espejo de la chi¬ 
menea y salí corriendo. Sin embargo no 
podía dejar de pensar en el escudo del es¬ 
tudio, hasta que me di cuenta de que tenía 
el objeto que faltaba. Lo coloqué en su si¬ 
tio y ante mis sorprendidos ojos la cómo¬ 
da se movió, apareciendo unas escaleras. 
El aire húmedo y el olor putrefacto me im¬ 
pedían pisar los escalones, pero sabía que 
era el único camino para salir de allí. Res¬ 
piré hondo y bajé los podridos escalones, 
que me llevaron a un complejo de caver¬ 
nas. El primer obstáculo era un puente 
medio derruido que no parecía muy segu¬ 
ro. Lo crucé corriendo mientras se iba de- 

La "colección" de enemigos con 
que cuenta «Alone in the Dark» 
es realmente terrorífica. En cada 
rincón de Derceto nos espera una 
de estas criaturas, dispuesta a 
acabar con nuestras aspiraciones 
de escapar sanos y salvos de la 
casa. Hay que eliminarlas con 
sus propias armas... 

. ■ 
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torio. En una de ellas vislumbré un extra¬ 
ño mecanismo en un hueco entre los li¬ 
bros. Introduje algo para llenar el hueco y 
la pared cedió para mostrar una habita¬ 
ción secreta. En su interior había un talis¬ 
mán y varios libros malditos que sólo me 
atreví a leer bajo la protección de la Es¬ 
trella de Cinco Puntas que había en el 
suelo. Hablaban de sacrificios humanos y 
dagas maldecidas que mataban espíritus. 
Tres de ellas estaban en la estantería; con 
la más bonita acabé con el Vagabundo. 
Más calmado, estudié todos los libros que 
pude sacar de allí. 

Uno de ellos narraba la historia de un tal 
Eliah Pickford, un rico maleducado que 
construyó Derceto, en honor a Astarte, la 
Diosa de la Fertilidad. Para su construc¬ 
ción contrató a cientos de esclavos que ca¬ 
varon un gran hoyo para comunicar la 
mansión con una red catacumbas que dis¬ 
currían por el lugar. También encontré 
otro especialmente interesante, que con¬ 
taba las aventuras de los conquistadores 
españoles, con Cortés a la cabeza, y cómo 
quedaron paralizados de terror al con¬ 
templar los sacrificios humanos y ver có¬ 
mo la estatua de la diosa Chalchihuitlicue 
cobraba vida y les increpaba por su osa¬ 
día. Al final del libro había un pequeño 
dibujo de una estatua que había visto en 
algún sitio. La utilicé contra la armadura y 
me apropié de su espada. Más encoraji¬ 
nado fui a la carbonera a llenar la jarra 
con agua para acabar con los malos hu¬ 
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rrumbando detrás de mí. Ya no podía vol¬ 
verme atrás... Seguí avanzando hasta que 
un espantoso silbido y un hedor insopor¬ 
table envolvieron la caverna. Me giré y 
descubrí horrorizado un enorme gusano 
de varias decenas de metros. Empezó a 
perseguirme mientras yo corría lo más rá¬ 
pido que podía. Aparté del medio a otra 
bestia peluda y conseguí despistar al gu¬ 
sano. Sin embargo a los pocos metros otra 
gigantesca babosa me cerraba el paso. 
Volví atrás y sorprendido me di cuenta 
que al despertar a los gusanos me habían 
dejado abiertas nuevas salidas. Por una 
de ellas llegué a una caverna más amplia 
con un estrecho camino de madera. Del 
agua pantanosa emergió una especie de 
monstruo del lago Ness en miniatura con 
muy malas intenciones. Seguí el estrecho 
sendero, y después de deshacerme de una 
araña gigante llegué a otra sala de pie¬ 
dra con varias columnas como único pun¬ 
to de apoyo para seguir. Abatí a un abe¬ 
jorro que no dejaba de molestar y salté de 
una plataforma a otra hasta que fui a pa¬ 
rar a un laberinto de puentes suspendidos 
en el aire con varias calaveras y espadas 
esparcidas por el camino. De repente me 
acordé de la canción que había leído: 
"¡Una calavera!, a babor. ¡Un sable!, a 
estribor." Me costó adivinar qué dirección 
era babor y cual estribor, pero al final 
conseguí pasar el laberinto, llegando has¬ 
ta un enorme cofre y una gran piedra que 
cerraba el camino. Abrí el cofre con la lla¬ 

ve apropiada y hallé una gema y un libro 
donde descubrí que el capitán Pregzt y 
Eliah Pickford eran la misma persona, que 
había vivido más de 300 años. Ahora es¬ 
taba esperando un cuerpo para poder re¬ 
encarnarse y volver a sembrar el terror en 
el mundo. Esa era la razón por la cual Je- 
remy Hartwood se había suicidado, para 
no ser poseído por el demonio. 

DIABÓLICO FINAL 

Y allí estaba yo, a un paso de encontrar¬ 
me con él. Empujé la roca y la oscuridad 
me envolvió. Encendí la lámpara y caí de 
rodillas desesperado. Un enorme laberin¬ 
to de cavernas y catacumbas me espera¬ 
ban. No recuerdo el tiempo que pasé re¬ 
corriendo aquellos muros de piedra con el 
temor de que la lámpara se agotase y la 
oscuridad acabase conmigo. Solo sé que 
después de dar infinidad de vueltas llegué 
a una puerta con un agujero en el medio. 

Introduje uno de mis últimos objetos ad¬ 
quiridos y la puerta se abrió. Lo presen¬ 
tía, Pregzt me estaba esperando. El cami¬ 
no terminaba en una caverna descomunal 
con un gigantesco árbol de raíces podri¬ 
das y nudosas que gobernaba el centro 
del lago. Allí estaba él, paralizado en el 
tronco del árbol pero con el suficiente po¬ 
der para destruirme. Empezó a disparar 
bolas de fuego, mientras los monstruos 
del lago intentaban despedazarme. 

El terror que me dominaba era tal que, 
guiado por una locura infinita, me lancé 
al lago, liquidé a todos los monstruos que 
me atacaban y me acerqué a la base del 
árbol. Una mesa de sacrificios cubierta de 
sangre coagulada parecía estar esperan¬ 
do mi cuerpo muerto. En el centro había 
un hueco donde coloqué el talismán sa¬ 
grado. El demonio dejó de disparar. 

La munición se me estaba acabando, y 
los monstruos no dejaban de atacarme, 
así que encendí la lámpara que se había 

apagado con el agua y se la lancé al ár¬ 
bol. Este se incendió y un horripilante gri¬ 
to inundó la caverna, que empezó a de¬ 
rrumbarse. Tuve el tiempo suficiente para 
coger una ganzúa que había en la mesa y 
salir por una puerta lateral. Volví al labe¬ 
rinto, abrí otra puerta con la ganzúa y sa¬ 
lí de nuevo al camino de madera. Así lle¬ 
gué hasta una pequeña puerta que me 
llevó a la bodega de la casa. 

Todo había acabado. El suelo dejó de 
temblar y todos los maleficios desapare¬ 
cieron. Aún así no dejé de correr hasta 
que crucé la puerta principal. EL sol ha¬ 
bía salido y los pájaros cantaban de nue¬ 
vo. Al final del jardín me esperaba el co¬ 
che de Gloría. Me subí enseguida y 
salimos rápidamente del lugar. Nunca 
pensé que podría conseguirlo. A propósi¬ 
to, ¿qué le habrá pasado al chófer? Pare¬ 
ce más escuálido y demacrado... 

1 A. P. 
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En uno de los libros leí que un 
tal Eliah Pickford, un antipático 
millonario, construyó Derceto 
en honor a Astarte, la diosa 

de la Fertilidad. 

Del agua pantanosa emergió una 
especie de monstruo del lago 
Ness en miniatura, con muy 

malas intenciones. 

. si y j¡j ''¿H 

o—w 



La munición se me estaba acabando y 
los monstruos no dejaban de 

atasarme, así que entendí la lámpara 
y se la lanté al árbol• 
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Estos planos corresponden 
con la estructura arquitectó¬ 
nica de Derceto. A su vez, 
cada número corresponde 
con las pantallas que os 
mostramos a lo largo de este 
desplegable. 
Cada situación tiene sus pro¬ 
pias armas y herramientas, 
que os señalamos debajo de 
cada pantalla. Encima de las 
mismas hemos puesto las que 
debéis utilizar en cada caso. 
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Deneto. Extraña manera de 
ñamar a una casa, casi nadie pone 

nombre al lugar que habita... 
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Avanté por un jardín 
descuidado y me 

encaminé a la puerta. 
Mientras me acercaba, 
me pareció ver una luz 

que se encendía y 
apagaba en el desván. 

SI reflejo del sol 
me tranquilizó y no me 
di cuenta que el cielo 

estaba nublado... 
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Al abrir la 
puerta, un 
zomble me 

atacó. Logró 
reducirle a 

base de 
patadas y 

puñetazosr y 
se desintegró 
en una nube 
de pestilente 

hedor. 
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de produc¬ 
ción, una película que con total se¬ 
guridad va a hacer las delicias de 
todos los consoleros de pro, y de 
todos los aficionados a los video¬ 
juegos en general. 
Se trata de un proyecto en el que 
se va a llevar a la pantalla, ni más 
ni menos que a Mario, el orondo y 
carismático fontanero, mascota de 
Nintendo. La Warner Bros., es la 
compañía cinematográfica que se 
ha atrevido a acometer un proyec¬ 
to tan original que, con toda pro¬ 
babilidad, será de lo más rentable, 
habida cuenta de lo conocido que 
es Mario en el mundo entero. 
La citada película de Warner tiene 
en su responsable de producción a 
Roland Joffe («La misión», «La ciu¬ 
dad de la alegría»,...), y su prota¬ 
gonista absoluto no podía ser otro 
que Bob Hoskins, al que segura¬ 
mente recordaréis por su excelente 
papel en el divertido film de Robert 
Zemeckis «¿Quién engañó a Roger 
Rabbit?». Desde luego, el estupen¬ 
do Hoskins da el papel completa¬ 
mente, ya que es casi tan orondo y 
simpaticón como nuestro amigo 
Mario. Sin embargo, alguna que 
otra duda asalta nuestra mente... 
¿interpretará el perro Pippin a Yos- 
hi?, ¿protagonizará Saddam Hus- 
sein el papel del malvado Koopa?, 
¿se habrán olvidado de Luigi y de 
la princesa?, y, sobre todo, ¿cuan¬ 
do se estrenará? Ansiosos estamos 
ya por ver las primeras imágenes. 

BART 
ATACA 
DE 
NUEVO 

LOS MANDAMIENTOS 
DEL VIDEOADICTO Como cada vez son más las personas adictas a los 

videojuegos, y en contestación a las últimas acusa¬ 
ciones que se vierten hacia este tipo de personas, 

entre las que nosotros, por supuesto nos incluimos, Ro¬ 
berto Sánchez, de Salamanca nos informa que el presi¬ 
dente de la Aguasa (Agrupación de adictos al software) 
ha afirmado, en la pasada edición del ECTS, para poner 
punto final a los ma entendidos y no dar pie a ningún tipo 
de duda, que un video-adicto empedernido: 
Nunca usa cargadores, sólo se orienta más cómoda¬ 
mente. 
No destroza el teclado, lo adapta a sus puños. 
No tira el Joystick al suelo, estudia la gravedad. 
No insulta al programador de un juego, le recuerda lo 
que es. 
No se vicia, le gusta jugar 23 horas y lo controla. 
No se gasta todo su dinero en revistas del sector, invier¬ 
te en papel reciclable. 
No mira las soluciones de los juegos, las consulta y confi¬ 
ara progresos, 
o está loco, es..."normal". G 

¡Atención!, el 

peligroso retoño 

de los Simpson, 

Bart para más 

señas, anda 

suelto haciendo 

de las suyas. La 

prueba nos la ha 

remitido desde 

Madrid, uno de 

nuestro lectores, 

Sergio Cabrera 

Jiménez. Sin embargo, parece 

que esta vez sus progenitores no 

están dispuestos a que su 

"simpático" hijo les meta de nuevo 

en un lío y le vigilan muy de 

cerca, pero no os fiéis, observad 

que el muy pillastre tiene entre sus 

manos un tirachinas con el que 

está dispuesto a rompernos la 

pantalla del monitor. 

Este aviso debéis agradecérselo 

a nuestro amigo Sergio, que 

ha realizado una animación 

muy maja en la que ha incluido 

hasta la sintonía original que 

acompaña a la serie de 

televisión, mientras por lo bajo se 

oye a Bart rezongar: 

"Se ríen de mí, no conmigo. Se 

ríen de mí, no conmigo...". 

Tranquilo Bart, que tampoco es 

para tanto, y si no fueras tan 

gamberrete no te castigarían tan a 

menudo, ¡so liante! 

íCé'ft'C' 
es posible que todavía no 

exista para alguna consola un 

cartucho protagonizado por 

algún héroe de comic típicamente 

español como ha ocurrido en el 

campo de los ordenadores? 

fue esperar 

febrero para poder adquirir un 

Amiga 1200 en nuestro país cuando 

en otros países de Europa hace un 

tiempo que se comercializa? 

se decidirá alguna compañía 

discográfica a lanzar un 

vídeoclíp en formato CD-Rom 

para poder apreciar la 

música desde la óptica 

diferente que un ordenador 

puede dar? 

ocurrirá con los nuevos proyectos 

de Atari, como el Falcon 0.30 

o la consola en desarrollo, 

ahora que su delegación 

en España ha cerrado 

sus puertas? 

HUMOR por Ventura & Nieto 
NOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la 

cabeza muchas preguntas sin respuesta. ¿A qué esperáis para escribirnos y 

contarnos qué pensáis? ¡¡Esperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to¬ 

davía queda por ahí algún despistadlo os recordamos que nuestra dirección 
es: MICROMANÍA, HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos. n~4, 28700 San Sebastián 

de los Reyes (Madrid). I 

FORMIDABLE. . que a pesar del empeño de algu¬ 
nos sectores reaccionarios de nuestra sociedad, los 
videojuegos hayan sido durante las pasadas navidades 
el regalo más demandado por niños y jóvenes en nues¬ 
tro país y por tanto el más vendido. ¿Cuándo querrán 
entender que los tiempos han cambiado y que, aunque 
ellos no lo hagan, nosotros sí estamos dispuestos a dis¬ 
frutar de las ventajas que pone al alcance de todos la 
tecnología? 

LAMENTABLE.. . la campaña de desacredita¬ 
ción de los videojuegos puesta en marcha por algu¬ 
nos medios de comunicación "serios", que, demos¬ 
trando su absoluto desconocimiento del tema, han 
malinterpretado y difundido noticias alarmistas so¬ 
bre casos puntuales y extremos, que poco tienen 
que ver con el usuario normal de videojuegos, aler¬ 
tando a los padres, sin fundamento, ae supuestos 
peligros que estos pueden provocar. 
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Por fin llegó el momento, aquí está la segunda entrega de lo que pretende ser el primer Anuario del 

Software. Una vez más, damos la bienvenida a los nostálgicos dispuestos a rememorar tiempos pa¬ 

sados y a los coleccionistas empederni¬ 

dos que buscan programas que no pue¬ 

den faltar en cualquier colección que se 

precie. También saludamos a quien se 

introduce ahora en este mundo, y que 

no está dispuestos a quedarse fuera de 

juego cada vez que el amiguito de tur¬ 

no se pone a decir aquello de: "Ah, 

cuando yo tenía un Spectrum...". 

_ I Todo el mundo será complacido. 

n la introducción nos 

quedamos en las Navi¬ 

dades del 84 donde 

los ZX Spectrum, Ams- 

trad CPC y MSX se 

vendieron como rosquillas unién¬ 

doseles el nuevo ZX Spectrum +, 

una nueva versión del anterior 

modelo pero con un teclado mejor 

y unos engañosos 64 K -48 K en 

realidad-. También se comerciali¬ 

zó el QL, el ordenador profesional 

de Sinclair, que fracasó por no lle¬ 

var unidad de disco. 

Los programas han empezado a 

evolucionar, Ultímate y Ocean han 

marcado el camino a seguir, e in¬ 

cluso en España hay casas de soft¬ 

ware. Las distribuidoras se multi¬ 

plican, las bases están asentadas, 

pero todo está por hacer y el uni¬ 

verso puesto a disposición de los 

programadores parece no tener lí¬ 

mites. Cada programa es mejor 

que el anterior, con nuevas técni¬ 

cas, tipos de juegos, avances... Y 

esto va a continuar durante bas¬ 

tante tiempo. 

El año empieza movidito. Llega 

a España una avalancha de nove¬ 

dades que llevan funcionando al¬ 

gún tiempo en Inglaterra pero 

que, con las fiestas navideñas, se 

presentan todas a la vez. 

Así, destacan los clásicos «Ma- 

nic Miner» y su continuación «Jet 

Set Willy» de Software Projects, 

dos arcades de gráficos diminutos 

que volvieron loca a media Euro- 

1985 es un 
año crutial 
para el 
software de 
entretenimiento. 
En él se sientan 
las bases de lo 
que será esta 
gran industria. 

pa por su extrema dificultad. Ellos 

son la base de todos los progra¬ 

mas de plataformas. 

Tampoco hay que olvidarse de 

«Ant Attack», el primer intento se¬ 

rio de hacer un proqrama en 3 di- 

mensiones, con gráficos bastante 

geométricos y repetitivos. 

pone en cabeza con «Knight Lo- 

re», el primer programa real en 

3D que permite una libertad total 

de movimientos y acciones. 

La nueva técnica es bautizada 

con el nombre de "filmation". Pue¬ 

des recoger objetos y hacer cual¬ 

quier cosa con ellos, moverlos, 

bre. Con estos títulos la compañía 

británica alcanzó su cénit. 

Mientras tanto, la informática se 

extiende. El 25 de febrero Radio 

Valladolid Cadena SER realiza la 

primera transmisión de programas 

en España. Un pequeño fichero de 

iniciación al BASIC se envió por 

El «Ant Attack» fue el primer juego tridimensional de la his¬ 
toria. Su programador entró en el palmarás de los grandes. 

El intento de Sabreman para evitar una maldición fue un tre¬ 
mendo éxito. «Knight Lore» era el nombre del juego. 
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La señora María impedía a Willy volver a su dormitorio tras «La Pulga» fue el primer juego español en hacerse interna- 
una noche de juerga. La aventura era «Jet Set Willy». cional. La verdad es que no le han seguido muchos más... 

Por su parte, Dinamic lanza «Ba- 

baliba», continuación de «Saima- 

zoom» y ambientado en Oriente 

Medio, en la línea del anterior sólo 

que más variado gráficamente. 

Pero no todo lo que se hace en 

España es de Dinamic. De forma 

individual se publican «La Pulga» 

y «Fred», que tuvieron más éxito 

en el exterior que aquí. 

Y sin tiempo para respirar, llega 

la revolución. Otra vez Ultímate se 

apilarlos, subir encima... El argu¬ 

mento también es muy original, un 

hombre lobo debe encontrar la 

pócima para liberarse de tan mo¬ 

lesta pesadilla. 

Pero ahí no queda la cosa, a las 

pocas semanas Ultímate se desta¬ 

pa con la culminación de este gé¬ 

nero, «Alien 8», usando las mis¬ 

mas técnicas mejoradas, pero esta 

vez en el espacio. Inspirado en la 

famosa película del mismo nom¬ 

radio, de forma que con un cas¬ 

sette se podía grabar y cargarlo 

en el ordenador. Otro abanico de 

posibilidades se abría aunque, 

posteriormente, no se explotó. 

MÁS PROGRAMAS, MÁS CLÁSICOS Las novedades siguen llegan¬ 

do. «Spy Hunter» de U.S. 

Gold, lo mejor de coches 

hasta el momento; «Monty Mole: 

Wanted» de Gremlin, el inicio de 

una famosa saga; «Skool Daze» 

de Microsphere, la rebelión en las 

aulas; «Rocky» de Dinamic; y cua¬ 

tro clásicos que pasarán a la his¬ 

toria por muchas razones. 

«Gremlins» de Adventure Inter¬ 

national, primer programa tradu¬ 

cido íntegramente al castellano y 

primera aventura conversacional 

que alcanzó éxito en España. An¬ 

teriormente sólo se conocía «El 

Hobbit», pero en el idioma de 

Shakespeare. 

También destacó «Deus Ex Ma¬ 

china» de Autómata, un originalí- 

simo experimento donde debías 

dirigir una persona a lo largo de 

su vida y que, por primera vez, 

define lo que tan de moda está en 

la actualidad, el Multimedia, es 

decir, la combinación de imáge¬ 

nes y sonido ambiental por orde¬ 

nador. Sólo que lo que ahora se 

consigue con tarjetas de sonido 

aquí es una cinta de música que 

podías escuchar mientras jugabas. 

Eso sí, cuando se acababa, a re¬ 

bobinar y empezar de nuevo. No 

hay comparación con las bandas 

sonoras actuales que se adaptan 

automáticamente a la acción pero 

el paso se había dado. 

El siguiente en la lista es «Ever- 

yone's a Wally» de Mikrogen, la i continuación de «Pyjamarama» y 

la base de inspiración de las ac¬ 

tuales aventuras gráficas. La nove¬ 

dad estaba en que podías mane¬ 

jar a cinco personajes diferentes y 

recoger y utilizar objetos en el sitio 
- T 

adecuado para poder ir avanzan¬ 

do. El programa fue un auténtico 

bombazo y marcó el inicio de la 

fama para Mikrogen. 

En España, Dinamic nos sor¬ 

prende con uno de los mejores 

programas de todos los tiempos: 

«Abu Simbel Profanaron», el fin 

de la saga iniciada con «Saima- 

zoom» y la consagración de la 

compañía española. El juego nos 

transportaba al templo de Abu 

Simbel donde debíamos encontrar 

el misterio de la maldición de las 

pirámides. Se convirtió en un clá¬ 

sico por muchos motivos: gráficos 

estupendos y de gran colorido, 



movimientos muy logrados, con¬ 

cepción técnica asombrosa, siste¬ 

ma de carga revolucionario, sofis¬ 

ticado desarrollo y dificultad 

insuperable. Incluso con una re¬ 

compensa monetaria para el pri¬ 

mero en acabarlo. Con él, Dina- 

mic se sitúa a la altura de las 

compañías británicas y marca las 

directrices a seguir por la compa¬ 

ñía: gráficos fantásticos y dificul¬ 

tad endiablada. 

También ve la luz una recopila¬ 

ción de programas, el «Soft AID», 

primer intento informático por 

ayudar al Tercer Mundo. Por des¬ 

gracia, como en todas las poste¬ 

riores recopilaciones, la baja cali¬ 

dad de los programas dejaron el 

Droyecto en poco más que una 

Dueña intención. 

Mientras esto ocurre, ante la sor¬ 

presa general, Sinclair Research 

cambia de dueño. Sir Clive vende 

las acciones a Robert Maxwell, 

uno de los editores más importan¬ 

tes del momento, y se dedica a sus 

dos nuevos proyectos, la TV en mi¬ 

niatura y el coche eléctrico, pro- 

ectos que fueron un fracaso y que 

e llevaron a desaparecer del pa¬ 

norama informático. 

Pero las novedades continúan. 

«Dambuster» de U. S. Gold, el pri¬ 

mer simulador de vuelo con éxito; 

«West Bank», conversión de las 

máquinas recreativas de Dinamic; 

«Mapsgame», el único intento de 

Erbe de hacer un programa edu¬ 

cativo -de geografía- pero lo sufi¬ 

cientemente divertido como para 

atraer a todo el mundo; y «Nights- 

hade», lo último de Ultímate, utili¬ 

zando una nueva técnica, "filma- 

tion 2", también en 3D pero, 

is the round green door 
east north northeast 

Voo are ir* a gtooiiy ar<pty tand with dreary 
hills ahead 
To the west there 
Uisible exits are 

j You see : 
Nothing 

í Gandalf enters. 
Thorin enters. 

>c^zxc^oooooooooc:ooc>ooooooooooo<:<>ooc 
I > SEE UOODEN CHEST 

I DO NOT KNOU THE UORD M SEE 
> TRLK THORIN 
> E 

I > + ^ 

«The Hobbit» fue el primer intento de llevar el mundo de Tol- 
kien a las pantallas de ordenador. Era un buen juego. 

M 
A m. 
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Dinamic prometió un premio a quien fuera capaz de descu¬ 
brir la frase que indicaba el final del «Profanation». 
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Las conversiones de máquina recreativas comenzaban a dar 
la vara, una de las pioneras fue la del «Spy Hunter». 

A pesar de los 48 k del Spectrum, este juego ocupaba 64 k. 
«Shadow of the Unicom» venía acompañado de un cartucho. 

casas de software. Sin embargo, 

lo que más les dolía es que iban a 

tener que esperar unos cuantos 

meses para tenerlo en su país. 

Llegamos a las Navidades, fecha 

de lanzamiento de otros clásicos 

como «Sploding Fist» de Melbour- 

ne House, un juego de karate con 

los me ores movimientos vistos 

hasta e momento; «Fairlight», de 

The Edge, programa sueco en la 

línea de «Knight Lore»; y «Sha¬ 

dow of the Unicom», de Mikro- 

gen, una maravilla que incorpora¬ 

ba un aparatito para conectarlo al 

slot de expansión y que permitía 

aumentar la memoria del ordena¬ 

dor a 64 K. El resultado, un uni¬ 

verso en la I ínea de «El Señor de 

los Anillos» con más de diez per¬ 

sonajes a los que controlar y cerca 

de 6000 pantallas. Su gran han¬ 

dicap, el precio, doble de lo nor¬ 

mal que supuso su fracaso. 

Así terminamos un año bastante 

movidito, con programas cada 

vez más elaborados y complejos, 

muchos de ellos auténticas obras 

de arte de la programación. 

Bueno, pues el 1986 nos espera 

y seguro que promete ser mucho 

más interesante que el anterior. 

Pero para eso tendréis que espe¬ 

rar al mes que viene. 

J. A. P. 

ahora, según avanzas se mueve el 

escenario y no el personaje. 

LLEGÓ EL BOMBAZO La noticia del año salta en 

octubre en la feria SONI- 

MAG 85. Sinclair Research, 

en colaboración con Investrónica, 

comercializa en España, en exclu¬ 

siva mundial, el Spectrum 128 K. 

Destacan los 128 K de memoria y 

un teclado numérico opcional. 

Causó un gran revuelo en Gran 

Bretaña ya que consideraban una 

traición que Sinclair comercializa¬ 

se un nuevo ordenador en un país 

donde apenas existían unas pocas 

IA SUPER ESTRELLA DEL ANO 

tkA3 & 

Como podéis observar, varias secciones van a componer el resumen de cada año. En 
ésta vamos a hablar del programa que, por unas u otras razones, se le puede con¬ 
siderar como el más destacado de la temporada. No tiene por qué ser el mejor ni 

el más vendido, pero sí será el que dejé una huella más profunda entre todos los que 
se publicaron ese año por ser el más aclamado, el más original, el más imitado, el más 
innovador... Por supuesto cada uno de vosotros tendrá una opinión, pero ya sabéis el 
dicho, para gustos están los colores... 

El primer galardón recae, sin ninguna duda, en el legendario «Knight Lore», la estre¬ 
lla de Ultímate. Con él se rompió con todo lo establecido hasta el momento. Se crearon 
los mejores gráficos hasta la fecha, se les dio perspectiva tridimensional, se inventó 
una historia muy atrayente y se modeló una técnica revolucionaria que, hoy en día, es 
un estándar y la base de cualquier programa tridimensional que se precie. Algo de lo 
que muy pocos programas pueden presumir. 

El CUADRO DE HONOR Este último apartado, lo dedita¬ 
remos a los diez programas 
más importantes. Pero, esta 

vez aunando calidad, cifras de ven¬ 
tas y posiciones en listas de éxitos. 

LOS DIEZ DE ESTE AÑO SON... 

frrf% 
I <fi ÜSEt I 

U ' y 
- 

I. ABU SIMBEL PROFANATION Dinamic 
2. KNIGHT LORE Ultímale 

3. EXPLODING FIST Melbourne House 
4. ALIEN 8 Ultímate 

5. EVERYONE'S A WALLY Mikrogen 
6. NIGHTSHADE Ultímate 

7. JET SET WILLY Software Pro¡ects 
8. SPY HUNTER Us Gold 
9. WEST BANK Dinamic 
10. FAIRLIGHT The Edge 

mk 
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Una práctica y estupenda lata donde 
podrás guardar tu dinero, tus llaves, todos 
tus secretos. Te será muy útil cuando vayas 
de excursión, a la playa, etc. Su apariencia 
de lata de refresco te permite dejarla en 
cualquier sitio, incluso en el frigorífico. 

k iiij .ImMI 

... al hacer tu suscripción a MICROMANIA 
por un año (12 números) por sólo 2.700 Pts., 
recibirás totalmente GRATIS una práctica y 
divertida lata... con truco. 

0 

Los suscriptores que renueven por un año su 
suscripción la recibirán igualmente GRATIS. 

Haz tu pedido rellenando el cupón que aparece en el centro de la 

PORQUE EL MEJOR 
SITIO PARA OCULTAR 
ALGO... ES DEJARLO 

revista, por teléfono llamando de 9 a 14,30 y de 1 ó a 18,30 h 

al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupón 

cumplimentado al (91) 654 58 72. 

A LA VISTA 
Para mayor comodidad podrás hacer el pago con 



LA BATALLA 
VA A COMENZAR 

• MASTER SYSTEM 
• Arcade/Estrategia 
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eguramente todos nosotros en alguna ocasión 
habremos soñado con vivir las aventuras de los 
caballeros de la Edad Media. Pues bien, los 

afortunados poseedores de una Master System van a 
ver realizado ahora su sueño, gracias a «Rampart». 

El programa nos sitúa en la época en que las batallas 
se realizaban con espadas y cañones. Estas últimas, 
mucho más divertidas que las batallas con acero y, so¬ 
bre todo, mucho menos sangrientas, son las que va¬ 
mos a tener oportunidad de revivir ahora en nuestros 
monitores. 

imaginado, un manejo perfecto de 
armas y una puntería de esas que 

quitan el hi¬ 
po, van a ser 
nuestras me¬ 
jores aliadas 
en este jue¬ 
go. Nuestra 
misión va a 
consistir, sim¬ 
ple y llana¬ 
mente, en 
aniquilar por 

completo a nuestro enemigo, cuyos barcos pueden es¬ 
tar representados bien por la máquina, o bien por un 
segundo jugador, lo cual es mucho más divertido. 

Dentro de la p rimero opción, podremos elegir el nivel 
de dificultad de nuestra misión. Esta va a consistir en 
destruir la flota enemiga antes de que puedan hacer 

Como ya habréis 
nuestras poderosas 

lo mismo con nosotros. Para ello, elegiremos un castillo 
al comienzo, el cual nos servirá de fortaleza en la zona 
en la que estemos. Colocaremos nuestros cañones y la 
diversión estará servida. Una vez terminada la batalla, 
tendremos que reparar nuestros muros con piezas al 
estilo del famoso «Tetris». Tras superar una puntua¬ 
ción, accederemos a otra zona de dificultad mayor. 

En cuanto a la segunda, cada uno de los jugadores 
dispondrá de su propio castillo. Las secuencias de com¬ 
bate son iguales a lo anterior, salvo que lo harán en un 
número de rondas determinadas de antemano. El ga¬ 
nador se definirá al final de dichas rondas por su pun¬ 
tuación. También perderá aquel que no pueda reparar 
sus murallas en el tiempo determinado. 

En lo referente al aspecto técnico, decir que los gráficos 
no son nada del otro mundo. Su principal virtud es la 
adicción y el enorme entretenimiento que trae consigo. 
Se echa en falta un sonido más real en los disparos y al- 

estilo deias otras H PUMIUMON )■ 
versiones ya rea¬ 
lizadas. Su adic¬ 
ción, sobre todo 
en el modo dos 
jugadores, es su 
principal y mayor 
atractivo. 

O.S.G. 

□□□□□□ 

CAMBIA TU FÓRMULA 1 

• NES 
• Carreras 

alaxy 5000 puede ser considerado uno de los 
mejores videojuegos publicado durante este 
año." Este podría ser perfectamente el comen¬ 

tario del cartucho que hoy nos ocupa si hubiera sido 
publicado en una revista de... 1980. Pero como es aho¬ 
ra cuando aparece en el mercado, la siguiente afirma¬ 
ción sería, en nuestra opinión, mucho más acertada: 
"«Galaxy 5000» es uno de los peores videojuegos del 
año. Lo único que se salva es la realización del movi¬ 
miento de nuestra nave y el suave pero excesivamente, 
dada la lentitud de respuesta al control, rápido scroll 
de pantalla. Si a esto añadimos la dificultad de cual¬ 

quiera de los dos 
sistemas de con¬ 
trol disponibles y 
la ínfima calidad 
gráfica y sonora 
antes menciona¬ 
da, nos encontra¬ 
mos con un nivel 
de ¡ugabilidad ca¬ 
si inexistente." AJI 

Con tantos despropósitos, habíamos olvidado hablaros 
del argumento del juego: en el siglo 51 uno de los de¬ 
portes más practicados será las carreras de naves-turbo. 
Los pilotos deberán conducir rápidas y pequeñas naves, 
por un circuito cerrado, luchando contra el crono y con¬ 
tra los demás 
participantes. 

Si este poco ori¬ 
ginal argumento 
os atrae, viajaréis 
al futuro pero ten¬ 
dréis en las ma¬ 
nos un juego del 
pasado. 

£S6bM« 
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LA HORA DE 
LA VENGANZA HA LLEGADO 

CASTLEVANIA II: 
BELMONT'S REVENGE 

GAME BOY 
Arcade Una vez cada cien años, el mal 

se aposenta en la tierra to¬ 
mando la forma del ser más 

cruel, vil y despiadado que haya exis¬ 
tido jamás. Una vez cada cien años, el 
Príncipe de las Tinieblas regresa de la 
tumba con la intención de esparcir su 
negra semilla por el mundo. Una vez 
cada cien años, Drácula vive. 

Pero como en una moneda, siempre 
existe otra cara. La cara del bien, re¬ 
presentada por Cristopher Belmont, 
el más arrojado cazador de vampiros. 
Belmont se dispone a arriesgar su vi¬ 
da una vez más, para librar a su hijo 
de las garras del maléfico vampiro, 
tras el hechizo que éste lanzó sobre él 
y que lo ha transformado en uno de 
sus más leales súbditos. 

Esta es la historia de la que parte la 
acción en «Castlevania II», ¡y qué ac¬ 
ción! Para empezar os contaremos 
que el juego se desarrolla en cuatro 
escenarios: el Castillo de Piedra, el 
Castillo de Cristal, el Castillo de las 
Plantas, v el Castillo de la Nube 

■ vm-t* i K» pr 

-¿dónde, sino en un castillo, se iba a esconder el Conde Drácu¬ 
la?-. Cada uno de ellos está repleto a más no poder de enemigos 
con insaciable hostilidad y voraz apetito de carne de matavam- 
piros, es decir, de la nuestra. Desde enormes ojos saltarines, a 
gigantescos murciélagos, encontraremos todo tipo de horren¬ 
das criaturas a las que combatir, antes de enfrentarnos a los 
enemigos de final de fase y, tras acabar con los cuatro niveles, a 
Drácula “in person”. 

Durante todo el tiempo que hemos estado jugando a «Castle¬ 
vania II». no hemos podido menos que asombrarnos. Maravi¬ 
llarnos ante los estupendos gráficos, el sensacional movimiento 
y. sobre todo, la increíble adicción que el cartucho puede llegar 
a provocar. Es, casi, casi, como una droga. Es fenomenal en to¬ 
dos los aspectos. La riqueza y variedad de los decorados, la ori¬ 
ginalidad de la mayoría de los enemigos y, también hay que de¬ 
cirlo, la dificultad que posee, son dignos de alabanza. 

Multitud de armas se pondrán a nuestra disposición para ayu¬ 
darnos en esta peligrosa tarea. Armas que podrán ser también 
usadas para descubrir los ¡tenis y las unidades de energía que se 
encuentran escondidas tras gran cantidad de objetos, princi¬ 
palmente candelabros. 

En definitiva, «Castleva¬ 
nia II» es un juego digno 
de elogio y admiración. 
Sus programadores han 
dado en todo el centro de 
la diana. Ya estamos im¬ 
pacientes por ver, ojalá 
sea así, la tercera parte de 
la conocida saga. 

F.D.L. 

LA PUNTUACION 

laaaaaaaaa 
aaiaaaaaaa □□□□□□□□□i 
flfliaaaaaoia 

Hammer 

Un Íueg0AtLerIasLMagn¡fico 
quisiera Para 
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DEFIENDE 
LA CIUDAD DEL TÁMESIS 

MASTER 
OF DARKNES! 
• MASTER SYSTEM 
• Arcade Aunque parezca 

mentira, empeza¬ 
mos a estar un po¬ 

co hartos de arcades como 
este «Master of Darkness». 
Nada más cargarlo, se tie¬ 
ne la extraña sensación de 
haber jugado antes con él, sólo que con otros decorados y otros per¬ 
sonajes. Esta falta de originalidad provoca que la adicción no sea 
tan elevada como debería corresponder a un buen arcade. 

Sus programadores sólo se han detenido a pensar en su argumento, 
aunque, como ahora veréis, tampoco se han inventado nada nuevo. 
Porque nada nuevo es que las fuerzas de la oscuridad, encabezadas 
esta vez por el conde Drácula, hayan invadido la ciudad. Esta no es 
otra que Londres, en la época victoriana. Si tétrica es la imagen de 
esta hermosa ciudad debido a la espesa niebla que normalmente la 
cubre, ahora, una serie de misteriosos asesinatos la han hecho, ade¬ 
más, aún más muy peligrosa. Todos los crímenes tienen una cosa en 
común: han sido cometidos en noches de luna llena. 

Este hecho no ha pasado desapercibido para el doctor Ferdinand 
Social. Este joven psicólogo especializado en ocultismo y demás ar- 

_ _ _ _ __ tes esotéricas, ha si- 
5 4:® ! • nfl do alertado contra 

los peligros de las 
sombras de la os- 
curi dad por los es¬ 
píritus de su tabla 
de la ouija. Ade¬ 
más, le han dado 
la desagradable y 
triste noticia de 
que una compañe¬ 
ra suya, la bella 
Miss Julia, también 
experta en ocultis¬ 

mo, ha sido raptada por el vampiro. Y con esto, ya tenemos todos los 
ingredientes para un buen arcade: un chica a la que rescatar, una 
ciudad a la que salvar y un héroe dispuesto a dar su vida en pos de 
un final feliz. Pero llegar a él no va ser misión sencilla, cinco niveles 
repletos de zombis, murciélagos y todo tipo de seres de ultratumba os 
esperan. Como siempre, una serie de Ítems, con forma de máscara 
en esta ocasión, os ayudarán proporcinandoos diversas armas como 
pistolas, bombas, sables, etc. También aparecerán pócimas vitaliza- 
doras y bonificaciones de puntos. 

Hasta aquí tenemos el típico arcade. Pero falla en lo que aciertan la 
mayoría de ellos, es decir, en la ca lidad técnica y en la adicción. Si 
bien los gráficos no son excelentes, están lo suficientemente bien he¬ 
chos como para no pasar desapercibidos. Por el contrario, el movi¬ 
miento es un tanto lento, máxime 
teniendo en cuenta la velocidad 
con la que los enemigos nos ata¬ 
can. La música disgustará a algu¬ 
nos y agradará a otros pero lo que 
no se puede negar es que es bas¬ 
tante movida e invita a luchar sin 
cuartel. En cuanto a la adicción, 
ésta queda muy mermada por la 
sensación que ya os explicábamos 
al principio. 

AJI. 
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EL ÁNGEL EXTERMINADOR 

THUNDER FORCE IV 
• MEGADRIVE 
• Arcade Muchas veces nos he¬ 

mos preguntado, 
qué es lo que ilumi¬ 

na la mente de un programa¬ 
dor con una idea genial. Nos 
gustaría saber qué tipo de ra¬ 
ra inspiración ha podido en¬ 
contrar una de estas personas 
para, en un destello de imagi¬ 
nación, dar con ese toque es¬ 
pecial que caracteriza a un 
juego y hace que se convierta 

ARMAS, 
¡PARA QUÉ OS QUIERO! 

Uno de los puntos más interesantes es la gran cantidad 
de armas que nos podemos encontrar en el juego. 
Exceptuando las que nuestra nave llevará por defec- 

to -que, sinceramente, son más bien penosas-, el resto son 
dignas de ser utilizadas al menos una vez, para poder ver 
todo un espectáculo de fuegos artificiales. Esta pequeña 
lista sólo tiene una intención orientativa, ya que si queréis 
ver algo bueno, deberéis haceros con el cartucho y jugar 
con él. Lo sentimos, pero es que la revista tiene un límite. 

1-Twin Shot (Disparo Doble). Útil para los primeros mo¬ 
mentos, pero inservible para los niveles avanzados y los 
enemigos finales. Una de las dos armas elegidas por de¬ 
fecto. 

2-Back Shot (Disparo Trasero). Permite disparar peque¬ 
ñas ráfagas contra naves enemigas que nos persigan. Es 
bastante útil para salir de situaciones comprometidas, pero 
poco potente. 

3-Blade (Cuchilla). Una de las mejores. Aumenta la ener¬ 
gía del Twin Shot, lanzando una especie de cuchillas rota¬ 
tivas que arrasan todo lo que se les ponga por delante. 
Bastante aconsejable, sobre todo si llevamos garras o na¬ 
ves de acompañamiento. 

4-Railgun (Cañón). Incrementa enormemente la potencia 
del Back Shot. Muy útil en niveles avanzados cuando las 
naves enemigas nos acosan por todas partes. Sin embargo, 
es poco efectivo en disparos frontales. 

5-Snake (Serpiente). Su efectividad es más que nada apa¬ 
rente. Lanza andanadas por encima y debajo de nuestra 
nave, pero descuida bastante el disparo frontal. A pesar de 
todo no es un mal arma. 

6-Hunter (Cazador). La mejor, junto a la Cuchilla. Nuestra 
nave disparará potentes cargas energéticas que se dirigi¬ 
rán automáticamente hacia enemigos y obstáculos, destru¬ 
yéndolos en un santiamén. No es fácil de encontrar, pero su 
potencia es fulminante. 

7-Free Shot (Disparo Libre). Muy indicado para momentos 
de agobio, pero poco preciso. Se disparan misiles en cinco 
direcciones diferentes y aleatorias. 

8-Shield (Escudo). Pues eso, un escudo. Rodea nuestra na¬ 
ve autogenerando una barrera protectora. Se debilita al 
recibir impactos de armas enemigas hasta que desaparece, 
dando igual el tiempo que se tenga activado. 

9-¡¿?!... Es el arma más poderosa y destructiva de todas. 
Sólo aparece en la segunda parte, una vez superadas las 
cuatro primeras fases. Encontrarla es tarea vuestra. 
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NO APTO PARA CARDÍACOS 
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ases. Quiero más 
fases! ¡Todas pa- 
ra mi soiito!, ex* 

clamará más de uno 
cuando juegue con es¬ 
te mega-cartucho. 
Tranquilos. Hay fases 
para todos y para ju¬ 
gar durante mucho 
tiempo, os lo pode¬ 
mos asegurar. Pero lo 
que ya no os podemos ^ ^ 
asegurar es que sea 
sencillo superarlas. 
Las cuatro primeras sí 
las veréis enteras, por 
la sencilla razón de 
que podemos escoger 
cualquiera de ellas 
para empezar. Las 
instantáneas que aquí 
podéis observar per¬ 
tenecen a éstos cuatro 
primeros niveles: Stri- 
te, Daser, Ruin y Air 
Raid. 

Lo peor vendrá des¬ 
pués. La segunda par¬ 
te del juego, donde 
ya hay que ir "a pe¬ 
lo", para intentar 
acabarse las diez fa¬ 
ses que componen el 
juego, puede resultar 
dañina para vuestros 
nervios y vuestra sa¬ 
lud mental. Cuando 
veáis cómo, poco a 
poco, las vidas van 
inexorablemente ca¬ 
yendo una a una, 
mientras los enemigos 
aumentan de forma directamente proporcional a vuestra 
desesperación, intentaréis dejar de jugar al tiempo que 
observaréis que os resulta imposible. 

Vuestro mando se unirá a vosotros de forma que todos 
los esfuerzos por separarlo de vuestras manos serán en 
vano; mientras, los ojos se os saldrán de las órbitas, y 
vuestro pulso y respiración se harán agitados y temblo¬ 
rosos. No os preocupéis, no es grave. Simplemente, ha¬ 
bréis caído en el embrujo de «Thunder Forcé IV». Y pro¬ 
bablemente no querréis dejarlo. 

en toda una obra de arte. Po¬ 
siblemente ni ellos mismos nos 
sabrían dar una respuesta 
concreta. Y sin embargo el re¬ 
sultado está ahí. es palpable, 
se puede ver, oír, y lo más im¬ 
portante, jugar. 

¿A cuento de qué viene todo 
este rollo? Pues a causa de 
«Thunder Forcé IV». Un jue¬ 
go de argumento tan manido 
como puede ser un niatamar- 
cianos, y que tiene todas las 
papeletas para convertirse en 
el mejor programa de este ti¬ 
po que hayamos visto nunca 
para Mega Drive, sino en el 
mejor cartucho a secas. Jugar 
con «Thunder Forcé IV» es 
una pasada. Pero vayamos 
por partes. En primer lugar, 
la presentación. Casi todos los 
juegos tienen una presenta¬ 
ción más o menos espectacu¬ 
lar. La de este cartucho no es 
que sea nada del otro mundo, 
pero lo que es impresionante 
es la música. Cuando menos lo 
esperéis, un sólo de guitarra 
golpeará vuestros oídos con 
una fuerza tal, que si lo vues¬ 
tro es la música clásica cree¬ 
réis que estáis en un auténtico 
infierno. Sólo es para prepa¬ 
raros el cuerpo para lo que 
viene después. 

Si tuviéramos que definir al 
juego con una sola palabra, 
ésta sería, quizá, impactante. 
«Thunder Forcé IV» es una 
orgía de fuego y destrucción, 
en la que retirarse o descan¬ 
sar es totalmente imposible. 
Una vez que se ha empezado a 
jugar, os engancha de un mo¬ 
do increíble. No se piensa más 
que en destruir a la siguiente 
oleada de enemigos, esperan¬ 
do que estos sean cada vez 
más grandes y más espectacu¬ 
lares. Y casi siempre ocurre 
así. Porque también hay que 
reconocer que difícil es un ra¬ 
to largo. 

A nivel técnico, resulta impe¬ 
cable, casi sobresaliente. El 
movimiento, las colisiones, la 
velocidad del scroll, los deco¬ 
rados..., bueno, a veces los de¬ 
corados fallan un poco por 
culpa de un escaso colorido, 
que en diversas ocasiones con¬ 
funde ligeramente. Pero éste 
es casi el único defecto que po¬ 
see, ya que todo lo demás está 
magistralmente realizado. Y 
claro, evidentemente no es 
original, pero ¿qué matamar- 

cianos puede ser original hoy 
en día? Lo importante, y lo 
que en definitiva nos interesa 
a todos es disfrutar, como en¬ 
loquecidos. de juegos que nos 
obligan a mantenernos pega¬ 
do al sillón y a la pantalla, y a 
volver sobre ellos una y otra 
vez con la esperanza de aca¬ 
bar de una maldita vez con 

ese asqueroso enemigo al que 
se la tenemos jurada. 

«Thunder Forcé IV» colma¬ 
rá las aspiraciones de los más 
exigentes. Y si a alguien no le 
parece un superjuego de los 
que se ven pocas veces, le da¬ 
mos permiso para que se ría 
de nosotros y nos llame lo que 
quiera. Pero, sinceramente, 
dudamos que semejante he¬ 
cho llegue a producirse jamás. 

F.D.L. 

Quizá estemos 

juego para 3 

ROBOTS EN PIE DE GUERRA 

THE JETSONS 
• GAME BOY 
• Arcade Llega, dispuesta a ofre¬ 

cernos un montón de 

horas de entretenimien¬ 

to, aquella graciosa familia 

tan bien avenida que hace 

V V Y Y V V V 

au 

años inundaba de divertidas 

aventuras las pantallas de te¬ 

levisión y los cómics de Han- 

na Barbera. Pero esta vez no 

lo hacen de forma televisiva o 

cinematográfica, sino que se 

meten de lleno en el mundo 

de los videojuegos de la ma¬ 

no de Nintendo, para su con¬ 

sola portátil. ¿Sabéis de quié¬ 

nes estamos hablando? Sí, 

eso es, de George, Jane y sus 

hijos Elroy y Judy, los famo¬ 

sos Supersónicos. 

Algo extraño ha ocurrido 

con los robots y computado¬ 

ras de la División Button Pus- 

her. De repente, han comen¬ 

zado a actuar de un modo 

bastante agresivo. Como si 

las cosas no pudieran ir peor, 

para colmo de males, nues¬ 

tros protagonistas están en 

lugares distintos de los que 

deberán escapar e ir al en¬ 

cuentro del cabeza de familia. 

Este, con ayuda de los obje¬ 

tos que le proporcionen, in¬ 

tentará resolver el problema 

que ha provocado la rebelión 

de las máquinas. 

Empezaréis encarnando el 

personaje del pequeño Elroy, 

que se encuentra en el plane¬ 

tario y sólo dispone de una 

pelota para defenderse. En 

segundo lugar, os meteréis en 

la piel de Judy, y tendréis que 

salir a toda prisa de la sala 

de conciertos. Afortunada¬ 

mente, contáis con la ayuda de unas botas magnéticas que os permiten ca¬ 

minar por el techo, o subir en un monopatín arrollando a vuestros enemi¬ 

gos. Más tarde, tendréis que asumir el papel de "mamá", quien, 

casualmente, está de compras en el centro comercial. Jane posee un pro¬ 

pulsor con el que vuela buscando la salida, además, como ya es mayor de 

edad, puede conducir una nave espacial que la hace invencible. 

Estos personajes tienen opciones y características comunes. Todos ellos 

disponen de tres vidas con un máximo de diez corazones de energía por 

cada una. Excepto Elroy, los demás necesitarán que los objetos que utilicen 

tengan energía suficiente, si no es así, habrá que esperar a que la recupe¬ 

ren para usarlos. Podrán recoger varios tipos de cajas que les servirán co¬ 

mo artefactos explosivos contra sus enemigos. Jugaréis con ellos hasta ha¬ 

ber superado los tres primeros pre-niveles, si no os matan antes, claro. 

Entonces, será el responsable de la familia, George, quien se haga cargo 

de la situación a lo largo de los cuatro niveles restantes. 

En cuanto a la calidad técnica del programa, diremos que es aceptable. 

Los gráficos, sin ser una maravilla, se ajustan perfectamente a las exigencias 

de este tipo de juegos. Lo mismo podríamos comentar sobre el sonido y los 

movimientos de los personajes, pues son algo limitados pero correctos. 
Como la inmensa mayoría de los ar- 

cades de plataformas, el juego con¬ 

siste en saltar, avanzar, disparar y es¬ 

quivar a los enemigos todo lo mejor 

que sepáis. Así que, ya sabéis, siem- 

re hacia delante -o hacia arriba o 

acia abajo..., según el caso- pero 

con mucha precaución. De este mo¬ 

do, tendréis asegurada la diversión 

durante un buen rato. 

S.H.R. 
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DE NUEVO CONTRA LOS INVASORES 

LOS SILENCIOS DEL NINJA 

SHINOBIII: 
THE SILENT FURY 
• GAME GEAR 
• Arcade 

I ninja mítico, el soldado invencible, ha vuelto. Esta vez tiene que 

liberar a sus compañeros que han sido secuestrados por los gue¬ 

rreros Techno, para apoderarse de los secretos de los grandes 

luchadores orientales. Los guerre¬ 

ros ninjas siempre habían guarda¬ 

do cuatro Cristales Elementales. 

Cada uno de ellos estaba custo¬ 

diado por su respectivo maestro 

ninja. Sin embargo, dichos crista¬ 

les han sido robados por los gue¬ 

rreros Techno con el fin de obte¬ 

ner el poder suficiente para 

conquistar Neo-Ciudad, el centro 

neurálgico de los míticos ninjas. 

Adoptando el papel de Joe Mu- 

sashi deberemos encontrar a 

nuestros camaradas ninjas y res¬ 

catarlos, llevando a cabo una pe¬ 

ligrosa misión. Esta consistirá en 

encontrar los Cristales Elementa¬ 

les y destruir a los guerreros Tech¬ 

no. Comenzaremos con la visión 

de un pequeño mapa, en el que 

elegiremos el recorrido por el que 

queremos comenzar. Hay un total 

de cinco caminos que podemos vi¬ 

sitar, aunque, por supuesto, no 

será necesario seguir un orden, 

podremos completarlos de mane¬ 

ra alternativa. 

La primera tarea consistirá en 

encontrar a nuestros camaradas y 

posteriormente recuperar los Cris¬ 

tales, aunque sin las habilidades 

especiales de Joe Musashi nos se¬ 

rá del todo imposible. Por tanto, 

deberemos abrirnos camino a tra¬ 

vés del escenario para conseguir 

los atributos especiales. 

El último paso de la misión será 

vérnoslas con una criatura guar¬ 

dián. Si nos deshacemos de ella, 

liberaremos a nuestros compañe¬ 

ros. Una vez hecho esto, comienza nuestro segundo cometido: encon¬ 

trar los Cristales. Nadie a excepción de la Ninja Negra conoce su pa¬ 

radero y, la verdad, no tiene la más mínima intención de ayudarnos. 

Por lo tanto vamos a tener que buscar en pasadizos, túneles oscuros y 

peligrosos sótanos para localizarlos. 

Estamos ante una magnífica segunda parte del «Shinobi» para la 

Game Gear. Sus gráficos son muy coloristas y su realización estupenda. 

Cabe mencionar también el movi¬ 

miento y el control del personaje. 

Este posee pequeñas animaciones 

además de ser muy rápido y mane¬ 

jable. Los niveles incluyen un mape- 

ado bastante aceptable con muchos 

escenarios ocultos que habremos de 

descubrir. Este cartucho resulta una 

buena mezcla que lo convierte a ve¬ 

ces en juego de lucha y, a su vez, 

en uno de plataformas. 

E.R.F. 

A ^ 

_1 

• SUPER NINTENDO 
• Arcade Nos encontramos en un 

tiempo muy, muy leja¬ 
no, cerca del siglo XX- 

VII, en el que los alienígenas 
ya han llegado a la Tierra, 
con las ventajas e inconve¬ 
nientes que ello ha supuesto 
para la raza humana. Venta¬ 
jas en cuanto al avance tecno¬ 
lógico con el que nos han ob¬ 
sequiado. Gracias a ello, el 
problema de la capa de ozono 
ha desaparecido y los bosques 
han vuelto a ser lo que eran. 
V desventajas, pues..., sólo 
hay una. Que quieren apode¬ 
rarse de nuestro bonito pla¬ 
neta, a cualquier precio. Pero 
por desgracia para ellos, no 
vamos a dejar que lo hagan, 
¿verdad? 

Gracias a los conocimientos 
adquiridos, los hombres han 
podido construir unos robots 
de poder insospechado, capa¬ 
ces de destruir a cualquier ti¬ 
po de enemigo por grande y 
poderoso que sea. Esto es debi¬ 
do a una capacidad ilimitada 
de ampliación, con nuevas ar¬ 
mas más poderosas, que los 
convierten en seres práctica¬ 
mente indestructibles. Bueno, 
a lo que nos interesa. Resulta 
que los alienígenas han decidi¬ 
do que los habitantes de la Tie¬ 
rra no son lo suficientemente 
importantes para ellos. Si¬ 
guiendo ese razonamiento, lle¬ 
gan a la conclusión de que no 

son útiles y no queda más re¬ 
medio que eliminarlos. Para 
llevar a cabo tan laboriosa ta¬ 
rea, han distribuido por todas 
partes, robots que cumplen sus 
planes. Pero un obstáculo se ha 
interpuesto en sus malvados 
propósitos: dos probotectores 
fabricados por algunos cientí¬ 
ficos de nuestro mundo. 

Nuestra misión va a consistir 
en destruir al alienígena jefe, 
escondido en el cuartel gene¬ 
ral de los invasores. Pero pa¬ 
ra llegar hasta él, seis fases re¬ 
pletas de enemigos nos están 
esperando. En ellas, se alter¬ 
nan las fases de desarrollo ho¬ 
rizontal, con las que disponen 
de una vista superior de la zo¬ 
na en la que nos encontremos. 
Estas han sido realizadas en el 
fantástico Modo 7, que se ha 
aprovechado al máximo, en 
especial el enemigo final de la 
segunda fase. 

Tendremos que atravesar las 
calles de la ciudad infestadas 
de enemigos, una autopista en 
ruinas, la zona industrial, 
conducir nuestra moto por la 
carretera del estado... Tam¬ 
bién deberemos destruir los 
cinco nidos de enemigos en las 
montañas de las afueras, y por 
último, adentrarnos en la base 
de los alienígenas. En fin, que 
no tendremos un momento de 
tranquilidad. Como antes he¬ 
mos dicho, contamos con la 
posibilidad de que un segundo 
jugador nos ayude en nuestra 
complicada tarea. Y lo puede 
hacer de dos formas. Avan¬ 
zando los dos al mismo tiem¬ 
po, es decir, en la misma pan¬ 
talla. o bien en las que 
disponen de vista aérea, sepa¬ 
rarnos e intentar resolver la 
fase por separado. En cual¬ 
quiera de los dos casos, la 
adicción conseguida por el 
cartucho es mu\ alta. 

Los enemigos no son preci- 
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ción de los personajes está lle¬ 
vada a cabo de tal forma que 
no influya negativamente en 
el desarrollo del juego. Sin 
embargo, lo que sí influye es 
la dificultad, verdaderamente 
alta, aunque contrarrestada 
con la posibilidad de conti¬ 
nuar la partida. A pesar de 
ello, sigue siendo bastante di¬ 
fícil, con lo que este «Super 
Probotector» nos acompaña¬ 
rá durante bastante tiempo. 

sámente pocos. Y no sólo lo 
decimos por la variedad sino 
por la cantidad que nos en¬ 
contraremos en cada fase. 

, Por cierto, cada una de ellas, 
dispone de su enemigo final, 
más grande y difícil de matar 

I que el resto. Una vez que lo 
hayamos destruido, se nos 
abrirá el camino hacia la si¬ 
guiente zona. 

En lo referente a las cuestio¬ 
nes técnicas, reseñar el trepi¬ 
dante sonido que nos acompa¬ 
ñará a lo largo de la aventura. 
La banda sonora está bien re¬ 
alizada, y los efectos sonoros 
están a la altura de los gráfi¬ 
cos. Estos, sin ser demasiado 
vistosos los de nuestros héro¬ 
es, sí tienen una gran calidad 
los de los enemigos, en espe¬ 
cial los de fin de fase. 

Y por último, los movimien¬ 
tos. Son muy completos, per¬ 
mitiéndonos disparar en las 
ocho direcciones. La anima- 

Ir»** i"*!* 
, de los mejores^ 

ww Ti 

*\L- A m\ ---^5_.J 

REGRESO A NUNCA JAMÁS 

HCOK 
• NES 
• Arcade 

uenta la leyenda que, según se mira a la Estre¬ 

lla del Norte, justo por la segunda a su dere¬ 

cha, se encuentra el camino que conduce a 

una tierra de fantasía y diversión. Una tierra habitada 

por extraños personajes, piratas terribles, hadas bue¬ 

nas y donde los niños no crecen jamás. La tierra de 

Peter Pan..., y la del Capitán Garfio. 

¿Quién a estas alturas no ha oído hablar de Peter 

Pan? Quizá si muchos de vosotros no lo conocíais por 

el libro, seguro que la última película de Spielberg os 

ha presentado al famoso personaje. De un modo un 

tanto particular, eso sí. Porque Peter Pan, que noso¬ 

tros sepamos, no salió de Nunca Jamás ni una sola 

vez. Y por si alguno aún mantiene la ignorancia so¬ 

bre la existencia de este mito, Ocean nos lo pone en 

bandeja a través de este cartucho para Nintendo. Un 

cartucho que, para variar, promete el oro y el moro a 

través de un nombre conocido, para luego quedarse 

en un juego normalito. 

Veamos. «Hook» posee bastantes niveles, en los que 

tendremos que luchar contra los piratas, los niños 

descarriados y varios enemigos más, como animale- 

¡os incordiantes y fantasmas con su sabana y todo. En 

todos ellos, tendremos que recoger un número deter¬ 

minado de objetos con el fin de superar la citada fa¬ 

se. Si conseguimos hacer esto una y otra vez durante 

todo el juego, nos veremos por fin las caras con el 

malvado Garfio, raptor de los hijos de Peter y archie- 

nemigo del mismo. 

Hasta aquí todo bien, un argumento más o menos 

fiel a la película, unos gráficos bastante vistosos y co- 

VERSIÓN GAME BOY 
i después de revisar la versión N.E.S., os ha que¬ 
dado bastante clara nuestra opinión, no creemos 
que sea necesario repetir aquí exactamente lo mis¬ 

mo. Y es que «Hook» de Game Boy es davadito ai ante¬ 
rior, con todos sus defectos y con todas sus virtudes. 

Si nos referi¬ 
mos exclusiva¬ 
mente a la cali¬ 
dad técnica en 
esta versión, de¬ 
bemos decir que 
posee unos grá¬ 
ficos bastante 
correctos, pero 
que no explotan 
todo lo que la 
pequeña Ninten¬ 
do puede dar de 
sí; el movimien¬ 

to, tan regularcillo como el de N.E.S., y todo lo demás, 
por ahí anda. Vamos, que parece que han cogido el có¬ 
digo de la otra versión y le han hecho cuatro apaños 
para pasarlo casi íntegro a la portátil. 

Deberíamos dar un aviso a los señores de Ocean, ya que 
parece que últimamente están algo desorientados en 
cuanto a los productos de consola, y sabemos, porque ya 
lo han hecho otras veces, que son capaces de mucho más. 
Y si se toman estos co¬ 
mentarios en un sentido 
positivo, como pretende¬ 
mos, estamos seguros de 
que sus siguientes cartu¬ 
chos nos harán pasar ra¬ 
tos mucho más divertidos 
que los que podemos pa¬ 
sar con este, algo decep¬ 
cionante, «Hook». 

F.D.L. 

loristas, y unos movimientos regularcitos, la verdad 

sea dicha. Con todo lo citado hasta ahora se podría 

hacer un cóctel bastante sabroso. Pero falta uno de 

los ingredientes principales, la adicción. 

Ya hemos visto que el juego no está mal, pero es 

que tiene un fallo bastante gordo. Es 

repetitivo hasta la saciedad. Quitan¬ 

do algunos ligeros cambios entre un 

nivel y otro, la verdad es que se pa¬ 

recen demasiado entre sí, y, si enci¬ 

ma, tenemos el mismo objetivo en to¬ 

dos ellos, el parecido pasa a ser 

mosqueante. La principal variación 

entre fases es el fondo de los decora¬ 

dos, que además se encuentran, di¬ 

gamos, "descompensados". Nos ex¬ 

plicamos. A veces, el colorido y los 

gráficos son puntos destacables, 

mientras que otras, lo único que nos 

permite adivinar que estamos ante un 

decorado, son cuatro o cinco dibuji- 

llos nimios puestos como deprisa y 

corriendo. Quitando el combate final 

entre Pan y Garfio -lo más vistoso-, 

el resto es bastante simplón. 

¿Estamos siendo demasiado duros 

con este «Hook»? Sinceramente no lo 

creemos. Ya decimos que es un juego 

que está bien, pero a pesar de ello 

no acaba de convencernos. Hablan¬ 

do claro, estamos ante un juego más, 

que no tiene mal aspecto en general, 

pero que tampoco posee una calidad 

excesiva. Esperábamos algo mejor 

de Ocean y de Peter Pan. 

F.D.L 
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SENSACIÓN DE PELIGRO 

RISKY WOODS 
• MEGADRIVE 
• Arcade 

que se nos viene a E 

cionar este programa es 
que se convirtió, debido a 1 

continuos retrasos en su 
lecha de lanzamiento, en uno de los 
programas más esperados de todos los tiempos. Y el 
segundo recuerdo es que la espera mereció la pena. Dinamic 
creó un arcade impresionante. Todas las versiones de dieciséis 
bits, pero sobre todo la de Amiga, poseían una calidad técnica 
nunca vista hasta entonces en un programa español. 

Todo esto viene a cuento porque ahora tenemos la versión Me¬ 
ga Drive en nuestras manos. Electronic Arts se ha limitado a 
convertir el código de la versión Amiga al de la Mega Drive. 
Lógicamente, tampoco se han inventado una historia nueva. 
Los sabios ancianos de la llanura contaban que más allá de las 
altas montañas existía una tierra habitada por extraños mons¬ 
truos que obedecían ciegamente a su amo y señor. Nadie los cre- 

_ yó, sobre todo tras la llegada de 
. ' un viajero que decía proceder 

^ de aquellas tierras, llamarse 
~ ■ Draxos y ser un monje estudian- 

,/ ¡ ¡AS'] A 1 3t te de su bella naturaleza. Cuan- 
" lyf- r ^ ^ «I do todos confiaron en él y en sus 

palabras, usó sus terribles pode- 
res para petrificar a los ancia- 

Hnos frailes y así los convirtió en 
1 estatuas. Los bosques y tierras 

de la llanura se llenaron de es- 
queletos andantes v de extraños 
seres tan malignos como ho- 

JlC't' rrendos. El mal había consegui- 
'ft-.- KaÉp-j do triunfar. Sólo los ancianos 
r_. •' -7- 7- ,/á| tienen el poder para derrotar a 

Jw'te '' ’’ «t/1 la magia negra de Draxos. 
“fTW+iX íP í. " Armados al principio con un 

hacha y manejando al joven 
E2j®-oc ‘' c8¡ss»*==i?! guerrero Rohan, deberéis resca¬ 

tar a los ancianos en cada una 
de las cuatro zonas de que se compone el juego. Estas zonas, 
aparte de estar divididas en dos fases de combate, tienen, al fi¬ 
nal, un fiero guardián. Todos ellos, además de ser impresionan¬ 
tes, están, como el resto de enemigos y nuestro personaje, exce¬ 
lentemente realizados. Encontraréis numerosas avudas en el 
camino, como mejores armas, pócimas doradas, etc. La sober¬ 
bia música que os acompañará se une a los increíbles efectos 
sonoros. Todo ello os ayudará a combatir con más furia, a tra¬ 
vés de unos decorados de un exquisito colorido, contra todos 
los numerosos y variados seres que os atacarán. Aunque al co¬ 
mienzo avanzaréis con cierta facilidad, poco a poco, nivel a ni¬ 
vel, la dificultad irá crecien- __ 
do hasta llegar al filo de lo 
imposible. Pero, como sois $ 20 % w se co x x * 
unos guerreros curtidos en OltíMtM)-! I 1 I I I 1 I 1 1 I 
mil y una batallas, esto nada 1 1 I I 1 1 1 1 1 I | 
mas hará que incrementar 8 

vuestras ganas de seguir ju- i 1 H i I i 11 
gando con este fantástico ar- DffKMjto 
cade, digno de ser una má- 
q„i„a recrea,iva. 

AGITADOS EN 
PLENO VUELO 

"**+<+*+* 

N. E. S. 
Arcade 

ste nuevo cartucho de Capcom 

convierte a nuestro oso amigo 

Baloo en un intrépido aviador. 

En «Tail Spin» nuestro objetivo es rea¬ 

lizar loopings, barridos y demás acro¬ 

bacias, para esquivar a nuestros ene¬ 

migos. Pero no creáis que es el típico arcade de 

scroll horizontal, ya que también hay zonas de 

scroll vertical. Debido al desarrollo del juego, ten¬ 

dremos de recoger bolsas de dinero y aterrizar en 

un hangar para efectuar las reparaciones necesa¬ 

rias en nuestro aparato. Deberemos ser muy rápi¬ 

dos para esquivar las balas de cañón, huesos y pe¬ 

lotas de béisbol que nos dispararán los piratas 

aéreos. Del mismo modo, tendremos que tener los 

ojos muy abiertos para no perder ninguno de los 

objetos especiales esparcidos por el paisaje. Otra 

de nuestras tareas será disparar a unos globos, mu¬ 

ros, nubes y edificios para encontrar más objetos 

que nos proporcionarán puntos de bonificación. 

En cada fase nos encontraremos con una serie de 

puertas que se encuentran escondidas. Al atrave¬ 

sarlas, entraremos en una ronda de bonificación 

donde nos situaremos a bordo de una nave. Ten¬ 

dremos que hacer estallar los globos que van apa¬ 

reciendo y recoger las frutas que van dejando; 

cuanta más recojamos, más puntos obtendremos. 

Aunque no es demasiado original, este cartucho en¬ 

cierra detalles novedosos y de ca lidad, como por 

ejemplo el movimiento del avión al situarse boca aba¬ 

jo y la suavidad de sus scrolles. También merecen 

mención muy especial los colores de sus decorados, 

los cuales están muy bien conjuntados aunque los 

gráficos de los personajes son un tanto diminutos. En 

ocasiones ape¬ 

nas se ven... 

El juego en ge¬ 

neral obtiene 

una aceptable 

nota media y es 

lo bastante en¬ 

tretenido como 

para que se le 

preste toda nues¬ 

tra atención. 

E.R.F. 
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SÓLO LOS MONSTRUOS SOBREVIVIRÁN 

• SUPER NINTENDO 
# Arcade/Lucha 

robablemente los 

adidos a las máqui- 

ñas recreativas re¬ 

cordarán un juego llamado 

«King of the Monsters». 

Aunque ya existe una se¬ 

gunda parte del mismo, este arcade se estrena en la 

Super Nintendo. Como más de uno sabréis, lo que 

tendremos que hacer será combatir cuerpo a cuerpo, 

contra una serie de gigantescos monstruos que inten¬ 

tarán toda clase de artimañas para vencernos. Cada 

uno tiene sus propios movimientos y facultades, por 

lo que será necesario probar con todos, para familia¬ 

rizarnos con ellos y elegir el que más nos agrade. 

Tendremos que seleccionar un monstruo y derrotar 

al resto, ganando batallas contra todos y cada uno 

de los mismos. De este modo, nos convertiremos en el 

Rey de los Monstruos al llegar al final de cada nivel. 

Para ello tendremos que combinar técnicas, para re¬ 

ducir el indicador de vida de nuestro adversario a 

cero. El juego consta de cuatro ciudades y ocho nive¬ 

les, en los que conseguiremos puntos de bonificación 

si logramos destruir la ciudad entera. 

La conversión de la máquina recreativa a las conso¬ 

las no ha estado muy acertada. El desarrollo del jue¬ 

go es muy repetitivo; siempre son los mismos mons¬ 

truos y la variedad de los movimientos no es muy am¬ 

plia. Además, el tamaño de los personajes ha dismi¬ 

nuido. Y uno de los atractivos de este juego era, pre¬ 

cisamente, las considerables dimensiones de sus seres, 

con lo que ha perdido toda su espectacularidad. Los 

golpes también se han reducido y tampoco están to¬ 

dos los de la máquina original. Su sonido y movi¬ 

mientos resultan un tanto mediocres para lo que pue¬ 

de dar de sí la 

Super Nintendo. ^-f \J\ PUNTUACION ' 
bn resumen, po¬ 

dríamos decir 

que es un juego 

de lucha con mo¬ 

nótono desarrollo 

y muy pocas no¬ 

tas innovadoras 

dentro de un gé¬ 

nero muy popular. 

E.R.F. 
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Vuelve la Acción. Y este mes con más fuerza 
que nunca. Porque en Nintendo Acción te hemos 
preparado un número que no tiene desperdicio. 
Toma nota. Para empezar te llevamos hasta el 
final de juegos tan geniales como Star Wars y 

Maniac Mansión de N.E.S., Battletoads y 
Dragón's Lair de Game Boy o la última maravilla 

para Super Nintendo, Bart's Nightmare. Pero 
ésto no es todo, porque, además, seguimos con 

nuestras súper guías de Super Mario World y 
Street Fighter II. ¡Una auténtica pasada! 

Y sin contar con que te comentamos una a una 
las novedades más interesantes para tu 

Nintendo o que te ofrecemos los trucos más 
alucinantes para esos juegos que te 

quitan el sueño. 
Te lo advertimos: Nintendo Acción se va a 

convertir en tu revista favorita. 

REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO II NQ3 - 350 PTAS 

□□□ 

(Nintendo) 

TODOS LOS 

Búscala todos los meses en tu quiosco 



Como Asterix y Obelix, Ma¬ 
rio y Yoshi o Indy y Sofía, 
Dirk y Daphne pasarán a la 
historia del software inevi¬ 
tablemente unidos, for¬ 
mando una pareja que to¬ 
do el mundo se empeña en 
disolver. Dirk, en esta nue¬ 
va aventura, intentará re¬ 
mediar su nueva separa¬ 
ción poniendo su espada al 
servicio de su amada. 

■ READY SOFT 
■ Disponible: PC, Amiga La segunda entrega de la 

serie Dragon's Lair, «Time- 

warp», predecesora de la 

que hoy nos ocupa, se basaba en 

una recreativa del mismo nom¬ 

bre. La máquina tenía varias es¬ 

cenas más que el juego de orde¬ 

nador. En concreto, una que se 

desarrollaba en Egipto, otra en el 

País de las Maravillas y otra más 

bajo las narices de un Beethoven 

en plena inspiración para com¬ 

poner su quinta sinfonía. Sus no¬ 

tas acompañan a la espectacular 

escena, haciéndola digna de re¬ 

cuerdo y muy merecedora de ver. 

El software que vamos a anali¬ 

zar recoge fragmentos de dos de 

las escenas nombradas, así co¬ 

mo otras inéditas de igual origi¬ 

nalidad. En concreto, las realiza¬ 

das sobre un barco pirata y en el 

Reino del Tiempo. Quienes ha¬ 

yan visto algún juego previo de 

este estilo ya pueden dejar de le¬ 

er, pues ya sabrán que: 

-El juego es de dibujos anima¬ 

dos, y presenta unos gráficos y 

sonido increíbles y superespecta- 

culares. 

-El desarrollo consiste simple¬ 

mente en mover a la dirección 

adecuada en el momento ade¬ 

cuado. Si se hace así, la escena 

proseguirá como una película de 

dibujos animados. En caso con¬ 

trario se interrumpirá y cambiará 

para mostrar una jocosa escena 

de muerte del pobre Dirk. 

-No obstante, a ver quién se re¬ 

siste a terminar el juego aunque 

sólo sea para ver todo su desa¬ 

rrollo íntegro. 

Con esto queda todo dicho. 

«Dragonas Lair III: The Curse of 

Mordread» tiene escenas -de en¬ 

tre las cuales nos volvemos a 

quedar con la de Beethoven: no 

os perdáis la cara que pone 

cuando el gato tira la vela-, so¬ 

nido y un desarrollo interesantes, 

como para intentar ver la pelícu¬ 

la hasta el final. 

F.H.G. 

PUNTUACION)—1 

□□□□□□□□■■ 

Al día siguiente de acabar con Mor* 

droc, Dirk el Valiente quería des* 

cansar. El rescate de la princesa 

if Daphne había sido, como siempre, 

;S. extenuante; que si luchar contra di* 

M. || nosaurios, que si enfrentarse a ser* 

■ pientes en el paraíso... Vamos, se 

\B, merecía un descanso. Sin embargo 

I ■ Daphne no tuvo compasión y le 

- ~ ~ mandó sin demora a por leña. Re* 

signado nuestro héroe se dispuso a cumplir el encargo de su 

amada, aunque su instinto le decía que inevitablemente una 

nueva aventura le esperaba. 

Dirk se marchó pertrechado de su espada y su mochila. Se 

pasó unos minutos cortando leña, la recogió..., y oyó un rui¬ 

do, una especie de carcajada. Con un profundo suspiro, con¬ 

tó hasta tres y se dio la vuelta. ¿Quién sería esta vez?, se 

preguntó durante el corto trayecto a casa, que hizo con par¬ 

simonia y contemplando el paisaje. Ya a la salida del bosque 

se vislumbraba la casa: Dirk se colocó la espada, ensayó ca¬ 

ra de sorpresa y ordenó los troncos en sus brazos, aunque 

sabía que ahora tendría que arrojarlos al suelo. ¡Una pena! 

Por fin, avanzó un paso y la vio: el turno le tocaba a Mor¬ 

dread, hermana del recién aniquilado Mordroc. 

Al parecer, la villana había optado por capturar a Daphne y 

a la casita en la burbuja de su cetro. Esbozó la expresión 

ensayada y lanzó los troncos al suelo: ante él esperaba otra 

carrera intertemporal... 

fl A JAULA RE fDICTAI LA JAULA UE 
— . — 

VKIDIAL 
/ 

o 
a_ 

a. 

LA PERSECUCIÓN DE MORDREAD Según Mordread le localizó, fluyó un rayo de su cetro hacia él, 

que a duras penas pudo esquivar (ARRIBA). En cuanto se repuso, 

ya un par de vampiros le estaban atacando. Se deshizo de los 

alados malvados con su afilada espada (DISPARO). 

Cuando por fin se recuperó, Mordread huía por el camino, guardando 

sus las espaldas con otro par de bichos alados, que también recibirían su 

merecido (DISPARO). Dirk salvó un agujero con un trompicado salto (DE¬ 

RECHA), y alcanzó a la b ruja justo en el momento en que ésta se trans¬ 

portaba por el tiempo. 

Suspendido de la máquina del tiempo, hizo una cabriola (DISPARO) y 

evitó un mortal rayo. El vacío del limbo le rodeaba. Con un encantamien¬ 

to, Mordread duplicó el artefacto, y Dirk se vio de nuevo lejos de su obje¬ 

tivo. El viaje que "sufrióla a continuación le llevaba al lado de un espejo. 
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E N EL PAÍS DE LAS M ARAVI LLAS 

Después de su última 
misión, Dirk se 
merecía un buen 

destanso. Pera 
Daphne, su 

amada, no 
pensaba lo 

mismo. 
Sin 
ningún 

tipo de 
tompasiún, 
le envió al 

bosque a 
por leña. Dirk 

sabía que una 
nueva aventura 
le esperaba. 

Pero allí también le había dejado Mordread 

un recuerdo en forma de campo mágico, 

que desbarató con un potentísimo golpe de 

su espada (DISPARO). Está visto que su arma es su 

mejor amiga. Penetró por el espejo y, repentina¬ 

mente, se encontró atendido por Tweedle Dee y su 

gemelo Tweedle Dum, que le vistieron para la oca¬ 

sión: de Alicia. Pero de Alicia en el País de las Ma¬ 

ravillas. La verdad es que el intrépido guerrero 

nunca hubiera soñado con un disfraz tan original. 

Por desgracia, también intentaron un pequeño gol¬ 

pe que Dirk pudo soslayar con un rápido movi¬ 

miento (IZQUIERDA). 

Ante sus ojos, sus más que sorprendidos ojos, co¬ 

rría la reina de corazones; pero los gemelos Twe¬ 

edle seguían llenándolo de "favores", por lo que 

habría que huir (IZQUIERDA). De nuevo, la agili¬ 

dad de Dirk estaba más que probada (ARRIBA, 

ABAJO). Sin embargo, apenas pudo parar el últi¬ 

mo golpe (DISPARO), se halló bajo los cetros de 

un trío de naipes. Casi instintivamente, saltó lejos 

de allí (DERECHA) y se encontró en la grupa de un 

caballo..., pero de ajedrez. Y con dos naipes más, 

cuya baraja cortó con su espada (DISPARO). La 

huida quedó cerrada por la reina, que le acometía 

sobre su caballo (IZQUIERDA). 

No le quedó más remedio aue montar sobre el 

caballo, desde donde pudo deshacerse de otros 

dos naipes de la guardia real (DISPARO), no sin 

Dasar un mal rato. Su siguiente anfitrión era Som- 

Drero Loco que, con su potente martillo, estaba de¬ 

seoso de comprobar la dureza del casco de Dirk. 

No conforme con tal acción, Dirk espoleó sin pie¬ 

dad a su caballo (ARRIBA, IZQUIERDA): tras él se 

hacía añicos la tetera de cierto conejo... Ya fuera 

de su improvisada montura, Dirk saltó de la mesa 

(DERECHA) y evitó el último golpe de Sombrero Lo¬ 

co. Por fin, la puerta de salida. Pero, claro, no tar¬ 

dó en decrecer en tamaño. Cuando se abrió, Dirk 

ya sabía que tendría que buscar en otro sitio; por 

allí sólo cabían dragones miniatura como el Jab- 

berwocky amarillo que estaba ante sus ojos. La pri¬ 

mera nu be de gases tóxicos la pudo parar con su 

espada (DISPARO). 

Pero, cual globo, el dragoncito empezó a hin¬ 

charse y Dirk tuvo que retroceder (IZQUIERDA), sin 

perder tiempo. La espada se le escapó de las ma¬ 

nos y tuvo que lanzarse a su rescate (ARRIBA). No 

se podía permitir el lujo de deshacerse de su mejor 

compañía. No por eso el dragón cesó en su au¬ 

mento, y el pobre héroe se vio arrinconado en el lí¬ 

mite del País; la única solución no le gustaría al 

animal. Dirk, sin consultárselo, saltó sobre su ca¬ 

beza (DERECHA) y se encontró volando entre una 

bandada de cartas. La situación estaba casi con¬ 

trolada..., casi solamente. 

Por supuesto, Jabberwocky no quería tener inqui¬ 

linos y Dirk tuvo que descolgarse como pudo desde 

una de sus orejas a uno de los naipes voladores 

(IZQUIERDA), en donde hizo una exhibición de 

surfing para estrellarse contra un espejo y volver 

a su máquina del tiempo. En ella, un nuevo campo 

mágico le obligó a activar el mecanismo (DISPA¬ 

RO). Su siguiente destino era la casa de un maes¬ 

tro, más aún, el hogar de un genio. Su siguiente 

destino era... 
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Dirk se marthó 
pertrechado 
de su espada y 
su mochila. 
Cortó algo de 
leña y...# oyó 
una misteriosa 
carcajada. 

Por fín avanzó 
un paso y la 
vio. Ahora le 
tocaba el 
turno a 
Mordread, 
hermana del 
aniquilado 
Mordroc. 

o 
a. 

Suspendido en 
la máquina del 
tiempot Dirk 
hizo una 
cabriola y 
evitó un mortal 
rayo. El vacio 
del limbo le 
rodeaba. 

El mismísimo gran compositor alemán, que a la sazón se encuentra 

componiendo la quinta sinfonía, en la compañía de un cariñoso 

minino. La situación no es muy halagüeña, sin embargo, pues Dirk 

ha aparecido con tamaño de ratón y en el teclado del genio. Bueno, si 

consigue pasar desapercibido..., pero allí está Mordread. La llamarada 

hace que Dirk tenga que trepar por un paño hacia la parte superior del 

piano (ARRIBA), donde le espera el gato que comienza su persecución. 

Dirk huye hacia la copa del músico (IZQUIERDA) desde donde se des¬ 

cuelga al suelo (ABAJO). El gato derriba una vela en su acoso, ante la mi¬ 

rada de enojo de Ludwig, pero no cesa. Dirk huye por el piano (DERE¬ 

CHA, DERECHA) y por fin salta de él a unos libros (ABAJO). De nuevo, 

Mordread le lanza su rayo y una vez más la espada le salva la vida (DIS¬ 

PARO). Entretanto, el felino se ha abalanzado desde el piano, y a Dirk no 

le queda más remedio que volver a encaramarse a los libros (ARRIBA). 

Pero allí asoma de nuevo la cabeza del gato, con lo que sólo resta saltar 

de nuevo a la jarra de cerveza (IZQUIERDA) e introducirse en ella (ABA¬ 

JO). El oportuno cierre de su tapa impide que la cera alcance al héroe, 

pero no distrae al gato, que mete sus garras en el recipiente. Dirk nada 

como puede (DERECHA) y la garra falla su objetivo. Lo siente por el trago 

del músico, pero a Dirk no le queda más remedio que romper su hermosa 

jarra. Su espada no falla (DISPARO) y hace añicos la claraboya. 

Dirk se ve arrojado hacia las fauces de su gatuno amigo, pero con su es¬ 

pada le disuade del bocado (DISPARO). Por fin, camino libre hacia su trans¬ 

portador temporal, hacía el que corre sin pensárselo dos veces, lo activa 

(DISPARO) y suspira. El gato abre su bocaza, pero se queda con un pal¬ 

mo de narices, al ver como desaparece el bicho de sus manos. A 

todo esto, Ludwig van Beethoven ha conseguido, pese a la es¬ 

caramuza, componer la quinta sinfonía. Y Dirk ha teni¬ 

do la primicia de oír los acordes de su estreno: tam¬ 

bién tiene sus ventajas esto de viajar en el tiempo. 

UN BARCO DE PIRATAS 

Tras su ajetreada aventura, Dirk se vio catapul¬ 

tado al mástil de un barquito corsario, y nada 

más materializarse tuvo que saltar a sus velas 

(IZQUIERDA). El orden se vio roto y un barbado pira¬ 

ta le lanzó una andanada con su trabuco. Las velas 

eran un buen medio de transporte hacia abajo, y me¬ 

jor con su espada (DISPARO). 

Su destino iba a ser un oportuno barril en el que es¬ 

conder la cabeza (ABAJO) para evitar su encuentro 

con otra redondita bala. La cuerda de la derecha era 

la única salida (DERECHA) y Dirk voló por toda la cu¬ 

bierta para encontrarse en un tablón..., suspendido 

sobre el océano. El sable del pirata le hizo retroceder 

por él (DERECHA) hasta caerse. Y, cómo no, abajo un 

tiburón se relamía. Por suerte, pudo aferrarse con la 

punta de los dedos al tablón y saltar (ARRIBA) antes 

de engordar el vientre del pececito. 

Dirk se encontraba aferrado al aparejo, y por él 

subían unos piratillas más. Su espada le libró del 

primero (DISPARO) dándole unos preciosos segun¬ 

dos para alcanzar la torre de vigilancia (ARRIBA), a 

la que llega con el tiempo justo para ver a la bruja 

largarse en su vehículo, no sin antes dejar un "agra¬ 

dable recuerdo. 

De nuevo con premura, Dirk activó el suyo en per¬ 

secución de Mordread (DISPARO). 
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Beethoven 
consiguió 
componer su 
sinfonía, pese 
al escándalo 
que habían 
organizado 
Dirk y un gato. 

EN EL REINO DEL TIEMPO 

Aplastando un despertador, se materializa Dirk de nuevo. Aho¬ 

ra pequeños reloj ¡tos le aporrean con sus agujas. Sin duda, 

está en el Reino del Tiempo. 

Se desembaraza de los dos primeros (DISPARO, DISPARO) y persi¬ 

gue a Mordread, que se ha introducido en un curioso edificio me¬ 

diante un puente levadizo con forma de aguja. Pero Dirk tendrá que 

encargarse primero de más relojitos: al primero, lo esquiva (ABAJO) 

pero al segundo lo destroza (DISPARO). Ya cerca de la puerta, otro 

reloj se lanza a por él, pero de nuevo Dirk le manda de visita al relo¬ 

jero (DISPARO). 

El Castillo del Tiempo tiene a su entrada dos celosos centinelas, que se 

darán un coscorrón ante la habilidad de Dirk (IZQUIERDA). No obs¬ 

tante, la persecución es enconada y se ve obligado a subir a la pesa de 

un reloj de cuco (ARRIBA) que le arrastra a la casita de su dueño. Opor¬ 

tunamente, esa tablita va a dar una ruta de escape al héroe, quien man¬ 

tiene un precario equilibrio en el borde del reloj (ARRIBA). Dentro del 

reloj, los mecanismos son igualmente traidores. Hay que huir hacia la 

única salida (DERECHA) y saltar para alcanzarla (ARRIBA). Allí está de 

nuevo el despertador pesado, que le obliga a entrar por una puerta de 

madera (DERECHA). 

A su alrededor, una cúpula de relojes alcanza al cielo. En el centro de 

la misma, un enorme trono cobija las posaderas del Señor del Tiempo, 

encarnado en un viejo y en un bebé. Para no ser menos, ambas encar¬ 

naciones toman instantánea aversión a Dirk y le lanzan sus bolas de 

energía, que envejecen instantáneamente a su receptor. Además, el re¬ 

loj guardián no ha cesado en su empeño. Dirk esquiva como puede los 

ataques de tanto enemigo (DERECHA, ARRIBA) y se escabulle corriendo 

(DERECHA, DERECHA). 

El último proyectil del Viejo ha impactado en el reloj perseguidor, des¬ 

trozándolo por envejecimiento: los relojes cuando se hacen mayores se 

transforman en relojes de pared. Dirk tiene tiempo (hombre, si en este 

Tras su 
ajetreada 
aventura, 
nuestro héroe 
se vio 
catapultado al 
mástil de un 
barquito 
pirata. 

Un gran beso 
culmina un 
final feliz. 
Daphne, al 
igual que su 
amado, es una 
especialista en 
todo lo que 
hace... 

país no lo tuviera...) para un respiro, pero no muy largo. Ha localizado 

de nuevo a Mordread, pero sus enemigos le han localizado a él. El nue¬ 

vo disparo lo puede esquivar agachándose (ABAJO) y, por fin, surge un 

plan en su cerebro. Coge la esfera de uno de los relojes de la pared y 

refleja el siguiente rayo, de forma que su destinatario pasa a ser la con¬ 

fiada Mordread (IZQUIERDA), que se ve así aniñada hasta las cenizas. 

Libre de su enemigo, Dirk no tiene un momento para el regocijo por 

dos razones: a) El Viejo y el Bebe siguen queriendo librarse de él; b) La 

burbuja en que su querida Daphne está atrapada cae al vacío para 

Derderse. Por un instante, Dirk sopesa la posibilidad de dejar que la 

Durbuja desaparezca y así dedicarse en el futuro a una vida tranquila 

sin preocupaciones. Pero la deshecha: él es un profesional. 

Con un salto se acerca al abismo (ABAJO) y con otro coge la esfera 

(DERECHA) mientras se pone fuera del alcance de las bolas del Señor 

del Tiempo. Ante él está la sa lida, y no tiene dudas en usarla, dada la 

proximidad de un nuevo reloj belicoso (DERECHA). Y ya puede ver su 

querida máquina del tiempo, en la que se monta y arranca (DISPARO). 

EPÍLOGO 

Daphne se separa 
con fuerza de su 
marido y le ordena 

recoger toda la leña, que 

OTRO FINAL FELIZ, Y VAN... Ya en su bosque preferido, Dirk lo con¬ 

templa con cuidado. En su mano, hay 

una burbuja; en ella, están su hogar y 

su esposa, la promesa de una vida plácida, aten¬ 

dido por una bella mujer. Dirk tiembla sólo de 

pensarlo: "vida plácida", "atendido por..." Todo 

demasiado bonito. La tentación es fuerte, 

pero no va a ceder. Rompe la bola y 

sale la exuberante Daphne para arro¬ 

jarse en sus fuertes brazos. Un gran 

beso culmina este final feliz. Y es 

que Daphne es también una exce 

lente profesional. 

hay que ver cómo deja to¬ 
do antes de irse a traba¬ 
jar. Dirk se despoja de su 
indumentaria y procede a 
la recolección. Poco des¬ 
pués, colocará el cartel de 
UBRE y cualquier malo 
con ganas de hacer fecho¬ 
rías podrá contratar un 
secuestro de Daphne con 
rescate incorporado. Ca¬ 
da uno se gana la vida 
como puede... 

F.H.G. 
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SI TE FAITA AíGUN NUMERO... 
¡¡¡VAS A ECHARIO DE MENOS!!! 
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diversión 

DARKUAHí 

í ‘Sxm 
f oaLoe’l 
Ll ¿YttfjCi 

¡manera 

dascutrmot 
JouWnw 
deOcM-) G*j compita, mtpts ) bucos 

N° 39 PVP: 225 Ptas. 
•War Zone 
•Darkman 
•¿Dónde está Carmen 

Sandiego? 
•Mapa de La Pulga 2 

N° 38 PVP: 225 Ptas. 
•La Guerra Simulada 
•Prehistorik 
•Tour 91 
•Mapa de Mercs 

N° 40 PVP: 225 Ptas. 
•Brat 
•Atomino 
•Mapa de Darkman 

N° 41 PVP: 225 Ptas. 
•Gauntlet III 
•Sonic 
•King's Quest V 

N° 42- Extra PVP: 375 Ptas. 
•Elf 
•Terminator II 
•Mapa de The Blues 
Brothers 

N° 43- Extra PVP: 375 Ptas. 
•Wrestlemania 
•Space Quest IV 
•Mapas de Megatwins 
y Hudson Hawk 

N° 44 PVP: 225 Ptas. 
•Heart of China 
•Rodland 
•Mapa de Los Simpson 

N° 45 PVP: 225 Ptas. 
•Robocop 3 
•Space Ace II 
•Oh no more Lemmings ! 

N° 46 PVP: 225 Ptas. 
•Gunship 2000 
•El Padrino 
•Mapa de Heimdall 
y Another World 

N° 47 PVP: 225 Ptas. 
•Monkey Island 2 
•Preview Hook y Larry I 
•Mapa de Titus the Fox 

N° 48- Extra PVP: 375 Ptas. 
•Larry I 
•Roger Rabbit 
•The Addams Family 

N° 49 PVP: 225 Ptas. 
•Dark Seed 
•Suplemento Nuevas 
•Tecnologías 
•ECTS 92 

N° 50 PVP: 225 Ptas. 
•Juegos Olímpicos 
•Stark Trek 
•Larry 5 
•Juegos en CD Rom 

ten ihi 
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é* UmIm 

Cifremjm.vw o HJL GIGíZ el ¡mren*or de la Ciencia ficcoi 

N° 51 PVP: 225 Ptas. 
•Epic 
•Indy IV y Cruise for a 
Corpse 
•De luxe Paint Animation 

N° 52 PVP: 225 Ptas. 
•Indiana Jones 
•Lawnmower 
•Sim Ant 
•Tecnomanias 

N° 53- Extra PVP: 375 Ptas. 
•Cruise for a Corpse 
•Guy Spy 
•Animator 
•Indiana Jones 

N° 54 PVP: 225 Ptas. 
• Lemmungs 2 
• Arma Letal 
• Cartooners 
• Eternam 

y UAIND tOOOOSB Of PHOtCS 1 

N° 55 PVP: 225 Ptas. 
•Cool World 
•Alone in the Dark 
•Street Fighter 
•Informe CD Rom 

UNA COLECCIÓN QUE 

VALE MÁS DE 

LO QUE CUESTA 
Para pedir los números que te faltan llama al teléfono: (91) 

654 84 19 ó 654 72 18 de 9 a 14,30h. y de 16 a 18,30h. o 

envía el cupón que encontrarás en la revista 

(no necesita sello) 

Atención: Agotados los números: 

1. Época: 1, 2. 4. 5. 6. 7. 11, 12, 19. y 33. 2. Época: 1. 2 y 8 



Sherlock Holmes desayunaba en com¬ 

pañía de su inseparable Watson cuan¬ 

do recibió una carta inesperada. El 

inspector Lestrade solicitaba su cola¬ 

boración para investigar un asesinato 

cometido durante la noche anterior. Y 

Holmes sabía que cuando Scotland 

Yard pedía ayuda tenía que ser por un 

motivo realmente importante. De esa 

forma tan natural, entre el aroma del 

café y la lectura del periódico de la 

mañana, comenzaba el que iba a ser 

uno de los casos más complejos y 

apasionantes d^sujgurera. 

Holmes y Wat- 

son se des¬ 

plazaron al 

lugar del cri¬ 

men, un ca¬ 

llejón situa¬ 

do ¡unto a la 

puerta trase¬ 

ra del Regency Theatre. Allí se en¬ 

contraba el cadáver de la víctima, 

tendido en el suelo, en el mismo lu¬ 

gar y posición en el que fue encon¬ 

trado, y ¡unto a él el inspector Les¬ 

trade tomando notas. 

El inspector explicó a Holmes 

que el cadáver correspondía a 

Sarah Carroway, una ¡oven ac¬ 

triz del Regency Theatre. El único 

testigo del crimen era una de sus 

compañeras de reparto, que en 

ese momento se encontraba den¬ 

tro del teatro en estado de shock. 

Según el inspector, la crueldad 

del asesinato dejaba bien cla¬ 

ra la mano de Jack el Destapa¬ 

dor, a pesar de que el lugar de 

los hechos estuviera lejos de 

Whitechapel, la zona en la que 

hasta ahora habían tenido 

lugar sus crímenes. 

Holmes examinó el ca¬ 

dáver localizando so¬ 

bre el abrigo de la 

víctima una extraña 

sustancia blanca 

de la que recogió 

una muestra. 

Observó, ade¬ 

más, que las 

mortales he¬ 

ridas se produ- 

eron, proba- 

Dlemente, por 

el bisturí de un 

cirujano con 

el borde den¬ 

tado. Ese detalle, lo llevó a 

dudar de la hipótesis de Les¬ 

trade sobre la autoría del Desta¬ 

pador, pues él nunca había utili¬ 

zado un instrumento semejante. 

El inspector no permitió a Holmes 

recoger el bolso y el sombrero de 

la víctima, pero sí una barra de 

hierro sin relación aparente con 

el crimen. 

En el interior del teatro, Holmes 

y Watson fueron recibidos por 

Henry Carruthers, el encargado 

de personal. Este 

les explicó 

aue la 

¡oven 

Ja %m irÉftn V 
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En el camerino de Sarah hallaremos las pistas necesarias para comenzar nuestra in¬ 
vestigación. El contenido de los cajones de la cómoda oculta un terrible secreto. 

ñera de Sarah que descubrió el 

cadáver. Holmes obtuvo de Wat- 

son un sedante capaz de calmar 

a la muchacha, y pudo, entonces, 

responder a sus preguntas. Sheila 

les contó que encontró el cuerpo 

destrozado de Sarah en el calle- 

ón y vio escapar corriendo del 

ugar a un hombre con una ga¬ 

bardina para luego regresar a la 

habitación y desmayarse. Al pa¬ 

recer, la infortunada ¡oven tenía 

una hermana, pero Sheila no sa¬ 

bía mucho sobre ella. 

Holmes examinó entonces la ha¬ 

bitación y observó un ramo de 

flores sobre un mueble, recogien¬ 

do tanto una de las flores como 

la tarjeta que las acompañaba. 

También recogió un frasco de 

perfume, con una cinta, colocado 

cerca del espejo y un muelle ocul¬ 

to debajo del armario ropero. La 

puerta de la habitación había si¬ 

do forzada y ahora estaba atas¬ 

cada, pero Carruthers pudo arre¬ 

glarla en cuanto Holmes le 

entregó el muelle. 

LA PISTA DE LAS FLORES Holmes regresó a su apar¬ 

tamento en Baker Street 

y sometió la flor a un 

análisis. El microscopio reveló 

que las líneas rojas en los pétalos 

habían sido producidas por un 

proceso artificial, y un análisis 

posterior señaló la presencia de 

un compuesto de iodo. 

También analizó el polvo blan¬ 

co encontrado en el abrigo de la 

víctima y descubrió la presencia 

de arsénico junto con restos de 

jabón y alcanfor. Todos eran ele¬ 

mentos de un producto muy co¬ 

nocido por sus propiedades de 

conservación. 
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En Baker Street, Holmes entabló 

conversación con un ¡oven vaga¬ 

bundo llamado Wiggins, que en 

muchas ocasiones había colabo¬ 

rado con él dándole información. 

Le entregó la flor y le pidió que 

buscara el lugar donde se vendían 

claveles de color rosa sometidos 

a un tratamiento con iodo. Wig¬ 

gins prometió poner en marcha 

su red de colaboradores y volver 

lo más rápido posible. 

Entre tanto, Holmes y Watson 

se dirigieron al apartamento de 

la víctima. Allí, el detective en¬ 

contró una pequeña llave en el 

interior de un paraguas y exami¬ 

nó detalladamente un cesto con 

ropa sucia, encontrando, entre 

ropas de mujer, una jersey, simi¬ 

lar a los utilizados por los juga¬ 

dores de rugby, con algunos ca¬ 

bellos negros y un fuerte olor a 

aceite de macasar. 

De vuelta a Baker Street Wig¬ 

gins había concluido con éxito su 

investigación. Una niña llamada 

Lesley vendía ese tipo de flores 

en un puesto en el Covent Gar- 

den, de modo que Holmes y 

Watson se dirigieron rápidamen¬ 

te a ese lugar. 

Lesley se resistió al principio a 

dar información a Holmes, pero 

el detective ganó su confianza 

comprándole una docena de vio¬ 

letas. Lesley había vendido gran 

cantidad de claveles rosados dos 

días antes, de forma que Holmes 

le entregó la tarjeta encontrada 

en la habitación del teatro. 

En ese momento Lesley recordó 

rápidamente a la persona que se 

los compró ya que ella misma 

había escrito la tarjeta por en¬ 

cargo suyo. La ¡oven les explicó 

que se trataba de un hombre 

aparentemente agradable y edu- 

cado que, después de comprar 

las flores, se mostró muy grosero 

cuando ella se negó a acompa¬ 

ñarle a la taberna. Lesley añadió 

que el desconocido arrojó la co¬ 

lilla de su cigarro al barril donde 

ella guardaba el agua con iodo 

Dara sus flores y que pareció ha- 

Der perdido algo ¡unto a él. 

Ante esta nueva pista, Holmes 

decidió examinar el barril. Cogió 

un cesto con flores secas coloca¬ 

do sobre él y, después de obser¬ 

var la presencia de un objeto en 

el fondo, arrancó un alambre de 

la cesta para extraer lo que re¬ 

sultó ser un par de gemelos. 

Holmes y Watson decidieron 

regresar al escenario del crimen, 

ero para entonces la policía ya 

abía levantado el cadáver y ha¬ 

bía recogido todas sus pertenen¬ 

cias, dejando únicamente como 

huella una silueta de tiza sobre 

el suelo. 

i 

PROBLEMAS BUROCRATICOS Los restos de Sarah habían 

sido trasladados a la Mor¬ 

gue, el depósito de cadá¬ 

veres. Allí Holmes preguntó al 

encargado si podía examinar los 

objetos encontrados ¡unto a la 

víctima y éste colocó el sobre que 

los contenía sobre la mesa. Sin 
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embargo, Holmes carecía de au¬ 

torización para llevarse ninguno 

de los objetos, de modo que el 

encargado le impidió cogerlos. 

Holmes solicitó dicho permiso al 

inspector Gregson, que se encon¬ 

traba en la misma sala leyendo 

unos informes. El inspector le ex¬ 

plicó que solamente Lestrade po¬ 

día proporcionarle el permiso 

que deseaba y que podría encon¬ 

trarle en Scotland Yard. 

Nuestros dos amigos se dirigie¬ 

ron, por tanto, a la oficina cen¬ 

tral del Yard, pero el agente que 

se encontraba de guardia en la 

puerta se negó a permitirles el 

paso aludiendo órdenes estrictas 

de sus superiores. Holmes tuvo 

que regresar a la Morgue y ex¬ 

plicar dicha negativa a Gregson, 

el cual se ofreció a acompañar¬ 

los personalmente. Efectivamen¬ 

te, el inspector tuvo unas pala¬ 

bras con el agente que antes les 

había impedido pasar y le orde¬ 

nó que les permitiera acceder li¬ 

bremente al edificio. 

Una vez dentro, un nuevo obs¬ 

táculo esperaba a nuestros ami¬ 

gos. El oficial de recepción no 

parecía estar dispuesto a permitir 

que Holmes hablara con Lestra¬ 

de, diciendo que el inspector es¬ 

taba sumamente ocupado y no 

quería ser molestado. 

Holmes salió de nuevo al exte¬ 

rior del edificio y entabló conver¬ 

sación con el vendedor ciego. Le 

preguntó cómo podía conseguir 

que el sargento Duncan, el oficial 

de recepción, les permitiera ver a 

Lestrade. El vendedor parecía 

Nos entontramos ante un nuevo 
taso para el detettive másifamoso 

de la historia, Sheriotm Holmes» 
Un brutal asesinato ma tenido 

lugar en Londres y tenemos que 
destubrir al tulpable. 

dispuesto a darles algunas suge¬ 

rencias a cambio de dinero. Sin 

embargo, Holmes le dijo que ha¬ 

bía descubierto, por una serie de 

detalles, que no era ciego sino 

que fingía serlo para ganar la 

compasión de la gente, y que si 

no lo ayudaba denunciaría su ac¬ 

titud a la policía. El vendedor, al 

verse descubierto, explicó a Hol¬ 

mes que el sargento Duncan se 

ablandaba fácilmente ante la 

adulación. 

Nuevamente entraron nuestros 

amigos en el edificio. Esta vez, la 

táctica tuvo resultado y pudieron 

hablar con Lestrade y pedirle la 

autorización que necesitaban. El 

sargento Duncan la redactó, y 

Holmes y Watson pudieron volver 

a la Morgue y entregarla al en¬ 

cargado. De nuevo, examinaron 

los objetos encontrados ¡unto al 



CASA DE LA ÓPERA DE CHANCERY 

TABERNA DE ST. BERNARD 

MUELLES 

COMPRA-VENTA DE JAMESON 

EL VIEJO SHERMAN 

cadáver de Sarah, pero sólo pudie¬ 

ron coger uno de ellos, una llave. 

UN DÍA EN LA ÓPERA 

La llave abría la puerta tra¬ 

sera del teatro, y allí se di- 

rigieron nuestros amigos 

para investigar de nuevo en el 

camerino de Sarah. La ¡oven 

Sheila había abandonado la sala 

y Carruthers yacía adormilado 

¡unto al espejo. Por tanto, Holmes 

utilizó la pequeña llave encontra¬ 

da en el paraguas para abrir 

unos cajones. En uno de ellos el 

detective encontró dos entradas 

para la ópera. 

Interrogado por Holmes, Carrut¬ 

hers explicó que Sarah tenía una 

hermana llamada Anna que can¬ 

taba en la ópera y le había rega¬ 

lado esas entradas para toda la 

temporada. También le dijo que 

hace algunos días encontró un 

chico ¡oven, de unos diecisiete 

años, rondando ¡unto al teatro y 

preguntando por Sarah. 

El ch ico le había pedido la di¬ 

rección de Sarah y, al negársela, 

le había dicho que si cambiaba 

de opinión podría encontrarlo en 
el "Moongate". 

Nuestros amigos se dirigieron a 

la Chancery Opera House, donde 

entregaron las entradas al porte¬ 

ro. Frederick Epstein, el director 

del teatro, les explicó que efecti¬ 

vamente Anna Carroway, la her¬ 

mana de Sarah, trabajaba regu¬ 

larmente allí. También les dijo 

que cantaba los papeles princi¬ 

pales pero que había enviado 

una nota explicando que estaba 

enferma y que no podría actuar 

esa noche. Holmes mostró su in¬ 

terés por examinar el camerino 

de Anna. Sin embargo, Epstein 

se negó a permitirlo incluso cuan¬ 

do Holmes le explicó que podría 

ser fundamental para descubrir al 
asesino de Sarah. 

Ante la negativa del director, 

Holmes y Watson decidieron ocu¬ 

par sus asientos. Preguntaron al 

acomodador por el lugar que les 

correspondía y se dirigieron al 

palco correspondiente. Allí, una 

mujer de mediana edad les indi¬ 

có que debía haber algún error 

con sus entradas, pero Holmes le 

mostró los billetes para demos¬ 

trarle que no estaban equivoca¬ 

dos. La mujer se presentó como 

Mrs. Worthington, la dueña del 

teatro, y les explicó que compar¬ 

tía regularmente ese palco con 

Sarah. Quedó perpleja al recibir 

la noticia de la muerte de la jo¬ 

ven y se ofreció rápidamente a 

colaborar en la investigación. 

Redactó una nota para que Eps¬ 

tein les permitiera acceder al ca¬ 

merino de Anna. Además, les co¬ 

mentó que las dos hermanas 

estaban muy unidas y que Anna 

había regalado a Saran un col¬ 

gante de marfil con forma de pá¬ 

jaro que había sido muy del 

agrado de Sarah pero no del de 

James, su novio. 

Nuestros dos amigos volvieron 

a hablar con Epstein, el cual no 

pudo negarse a permitirles acce¬ 

der al camerino de Anna des¬ 

pués de observar la autorización 

de Mrs. Worthington. Sin embar¬ 

go, Epstein se empeñó en acom¬ 

pañarlos a la habitación para 

impedir que Holmes pudiera to¬ 

car los objetos situados en ella. 

Ante la testarudez del director, 

Holmes y Watson tuvieron que 

abandonar el camerino sin nin¬ 

gún resultado positivo. 

Sin embargo, de nuevo en el 

hall del teatro, Watson sugirió a 

Holmes intentarlo otra vez y él in¬ 

tentaría distraer a Epstein para 

que Holmes pudiera estudiar li¬ 

bremente la habitación. Así lo hi¬ 

cieron. Watson consiguió, con 

excusas, llevarse a Epstein al ba¬ 

ño del camerino y Holmes pudo 

manipular a su gusto los nume¬ 

rosos objetos colocados sobre el 

tocador. En uno de los cajones 

encontró un manojo de llaves. 

JAMES, EL NOVIO DE SARAH El frasco de perfume en¬ 

contrado en el camerino 

de Sarah contenía una 

etiqueta indicando que fue com¬ 

prado en la perfumería de Belle. 

Nuestros amigos se dirigieron a 

dicho local y preguntaron a la 

dueña si recordaba a la persona 

que compró el frasco. Belle les 

pidió una descripción del indivi¬ 

duo que buscaban ya que mu¬ 

chas personas compraban dia¬ 

riamente ese tipo de perfume. 

Holmes le dio todos los datos que 

había descubierto gracias a la 

camiseta encontrada en el domi¬ 

cilio de Sarah. Se trataba de un 

hombre que usaba aceite de ma- 

casar, muy alto y de pelo negro. 

Belle lo identificó rápidamente 

como un jugador de rugby que 

entrenaba en un campo situado 

cerca de la perfumería. 

Holmes intentó hablar con una 

¡oven sirvienta que barría el lo¬ 

cal, pero la chica le explicó que 

Belle no le permitía hablar con 

los clientes. El detective observó 

que la única vitrina vacía tenía 

una placa con la inscripción "La 

Cote D'Azur" y pidió precisa¬ 

mente esa marca a la dueña. 

Belle tuvo que entrar en la tras¬ 

tienda para coger un frasco y 

Holmes aprovechó rápidamente 

su ausencia para hablar con la 

joven sirvienta. Esta señaló que 

el ¡oven jugador de rugby que 

buscaban fumaba cigarrillos de 

Partimos del tadáver de una 
¡oven. Su cuerpo, terriblemente 
rasurado con un bisturí, es la 
primera pista. Ahora debemos 
poner en martha todo nuestro 

ingenio y averiguar lo ocurrido. 
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al jugador de la gorra. Así lo h¡- 

PERFUMERÍA DE SELLE 

PISO DE ANNA CARROWAY 

la marca "Sénior Service". Belle 

regresó con el frasco de perfume, 

pero para entonces nuestros ami¬ 

gos ya tenían toda la informa¬ 

ción que necesitaban. 

En el campo de rugby, Holmes 

consiguió a duras penas entablar 

conversación con el entrenador. 

Le explicó que buscaba a uno de 

sus jugadores, a un joven llama¬ 

do James. Nada más describirlo 

y sobre todo al explicar la marca 

de tabaco que fumaba, el entre¬ 

nador pudo estar seguro de que 

la persona que buscaba, entre 

los muchos jugadores con ese 

nombre, era James Sanders. 

El ¡oven se acercó a nuestros 

amigos, pero negó conocer a Sa- 

rah, ya que las normas del club 

impedían a los jugadores tener 

contacto con mujeres durante la 

temporada. De todos modos, al 

mostrarle el frasco de perfume, 

James no pudo seguir negando 

la evidencia. Dijo que Sarah era 

solamente una amiga y que él vi¬ 

vía en el número 117 de Eaton 

Dormitory. 

Los dos detectives se dirigieron 

a la habitación de James y se en¬ 

contraron con una fría acogida. 

El joven les dijo que, por su cul¬ 

pa, el entrenador le había expul¬ 

sado del equipo y los acusó de 

estar al servicio de los corredo¬ 

res de apuestas. Furioso, James 

se negó a creer que Sarah estu¬ 

viera muerta y les exigió algún 

documento que lo probara. 

Holmes regresó a Baker Street y 

pidió al vendedor de periódicos 

la edición que recogía la noticia 

del asesinato de Sarah, pero, por 

desgracia, dicha edición se había 

agotado. Holmes encargó enton¬ 

ces a Wiggins que fuera hasta las 

oficinas del periódico en busca de 

un ejemplar. Pero el niño le dijo 

que no era necesario, que había 

utilizado precisamente uno de los 

ejemplares para rellenar su abri¬ 

go y protegerse del frío. 

Al recibir el periódico, James 

Sanders se derrumbó al observar 

la prueba de la muerte de su 

amada. Ante las preguntas de 

Holmes, el ¡oven les habló de su 

hermana Anna y de un extranje¬ 

ro llamado Antonio Caruso que 

era, al parecer, su prometido. 

No conocía el domicilio de nin¬ 

guno de los dos, pero sí sabía 

que Antonio solía frecuentar una 

sala de bilí ar llamada St. Ber¬ 

narda Snooker Academy. Las 

dos parejas habían estado varias 

veces merendando en un parque 

cerca de Priory School, una es¬ 

cuela donde estudiaba un niño 

por el que Anna parecía mostrar 

un especial interés. 

BUSCANDO A ANNA CARROWAY Holmes y Watson se diri¬ 

gieron al club de billar. 

Allí encontraron dos 

personas jugando una partida y 

un tercer hombre que los obser¬ 

vaba. Holmes pidió información 

a éste último sobre Antonio Ca¬ 

ruso y, a cambio de dinero, el 

hombre les dijo que preguntaran 

cieron, sin embargo, dicho juga¬ 

dor, lo único que hizo fue enviar¬ 

los de nuevo al primer hombre. 

En ese momento, el otro jugador, 

vestido con un elegante traje 

amarillo, intervino en la conver¬ 

sación. Comentó que sabía el do¬ 

micilio de Antonio pero que no le 

gustaba hablar con policías ni 

nada parecido. 

Holmes decidió hablar entonces 

con el camarero, e indirectamente 

obtuvo información acerca de la 

esposa del hombre del traje ama¬ 

rillo. Sólo entonces, Holmes pudo 

entablar de nuevo conversación 

con él y amenazarlo con revelar a 

su esposa que tenía relaciones con 

otra mujer, tal como había descu¬ 

bierto examinando su traje. El ju¬ 

gador comprendió que Holmes sa¬ 

bía demasiado y le dio sin 

rechistar la dirección de Antonio. 

En su habitación, Antonio Caru¬ 

so recibió cordialmente a los dos 

detectives. Les dio la dirección de 

Anna y les habló algo más sobre 

el niño de Priory School por el 

que Anna tenía tanto interés. Era 

un niño solitario de unos diez 

años que al parecer tenía pasión 

por los giroscopios. 

Holmes le explicó que estaban 

investigando el asesinato de Sa¬ 

rah, pero Caruso les dijo que a él 

le preocupaba aún más la desa¬ 

parición de Anna, que no había 

sido vista desde la muerte de su 

hermana. El mismo había estado 

en casa de Anna por la mañana 

pero su sirvienta, una mujer bas¬ 

tante sorda obsesionada por la 

limpieza, le había dicho que la 

¡oven cantante llevaba un día en¬ 

tero fuera. 

Holmes recordó que Wiggins te¬ 

nía un giroscopio y lo compró. A 

continuación, se dirigió al parque 

observó a los niños que juga- 

an detrás de las rejas. Uno de 

ellos, separado del resto de sus 

compañeros, fue rápidamente 

identificado como el niño del que 

le habían hablado. 

Holmes le mostró el giroscopio 

y el niño se acercó inmediata¬ 

mente. Les dijo que su nombre 

era Paul y que Anna había sido 

su niñera. Pero solamente venció 

totalmente su timidez y les contó 

todo lo que sabía sobre Anna, 

cuando Holmes le regaló el giros¬ 

copio. El niño regresó al patio 

para jugar con su nuevo tesoro, 

pero olvidó su gorra sobre las re¬ 

jas. Un rápido examen de la go¬ 

rra reveló una etiqueta con la di¬ 

rección de una tienda de artículos 

de equitación. 

Paul Brumwell, un niño solitario 
de unos diez años de edadF, 

ser la clave de lodo el 
rio• Era totalmente 

neeesario para la Investigación, 
ir a visitarlo y conversar con él. 
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Holmes y Watson se dirigieron 

al domicilio de Anna y llamaron 

a la puerta usando tanto el tim¬ 

bre como el llamador. Pero no 

parecía haber nadie en la casa. 

Por lo tanto, tras unas breves pa¬ 

labras con Watson, Holmes de¬ 

cidió abrir la puerta utilizando 

las llaves encontradas en el ca¬ 

merino de Anna. 

En el vestíbulo de la casa, Hol¬ 

mes recogió y examinó dos tarje¬ 

tas de visita, una de Caruso y 

otra perteneciente a una firma de 

abogados. Volcó la tierra de una 

de la macetas y subió al dormito¬ 

rio, situado en el segundo piso. 

Allí se encontraron con la sirvien¬ 

ta de Anna, tan ensimismada en 

su frenética limpieza que sólo re¬ 

paró en la presencia de los dos 

detectives cuando se encontraron 

a escasos centímetros de ella. 

Mrs. Beale, la sirvienta, explicó 

que no había visto a Anna en to¬ 

do el día y les impidió tocar nin¬ 

gún objeto de la habitación. 

Pero, cuando Holmes le dijo 

que había tirado una maceta so¬ 

bre la alfombra del vestíbulo 

Mrs. Beale estuvo a punto de su¬ 

frir un ataque de nervios y, em¬ 

puñando con fuerza la escoba, 

abandonó la habitación para 

arreglar el desastre. 

Entonces, Holmes pudo mover 

una estatua situada ¡unto a la 

puerta y coger sin problemas un 

interesante libro oculto bajo ella. 

Se trataba del diario de Anna, 

en cuyas últimas páginas habla¬ 

ba de una carta, unos detectives 

que acababa de contratar para 

que la ayudaran a resolver un 

problema, un niño y una conspi¬ 

ración para apartarla de él. 

Por fin, iodo estaba tiara y 
Holmes había resuelto el taso, 

aunque el pretio había sido alto. 
Habían muerto tres personas 
inotentes y otras dos estaban 

entre rejas esperando la horta. 

UNA PISTA FALSA En el Covent Garden, ¡unto 

al puesto de flores de Les- 

ley, había dos localidades 

que aún no habían sido explora¬ 

das. Holmes y Watson entraron 

en el "Moongate", una taberna 

cuyo nombre pronto les recordó 

al muchacho del que les había 

hablado Henry Carruthers. 

Después de examinar una cabe¬ 

za de tigre disecada, colocada 

en una de las paredes, entabla¬ 

ron conversación con el camare¬ 

ro. Este reconoció rápidamente 

los gemelos encontrados en el 

barril como pertenecientes a un 

tal Blackwood, un taxidermista 

que había hecho un buen trabajo 

con un tigre que él mismo había 

cazado en la India. Les dijo que 

no conocía la dirección de Black¬ 

wood, pero que en cierta tienda 

de tabacos de la ciudad había 

otro animal disecado por él. 

El camarero se negó a propor¬ 

cionarles más información, de 

modo que Holmes le retó a una 

partida de dardos y el camarero 

le respondió que solamente juga¬ 

ría con él si antes vencía a los 

tres clientes del local. 

Holmes derrotó a los tres hom¬ 

bres y luego hizo lo mismo con 

el camarero. Este no pudo ne¬ 

garse, entonces, a revelar que el 

muchacho que estaban buscan¬ 

do, el mismo que se había intere¬ 

sado por Sarah, trabajaba en 

una tienda de productos quími¬ 

cos en Hattington Street. 

Antes de abandonar Covent 

Garden los dos detectives entra¬ 

ron en la habitación de Madame 

Rosa, una supuesta adivina que 

afirmó no poder hacer nada pa¬ 

ra ayudarlos. 

Una vez en Hattington Street, el 

dueño de la tienda sólo les per¬ 

mitió hablar con el muchacho 

después de que Holmes compra¬ 

ra uno de sus productos. El chico, 

llamado Richard, se mostró de¬ 

solado al conocer la noticia de la 

muerte de Sarah y dijo ser un 

gran admirador suyo y estar se¬ 

cretamente enamorado de ella. 

Holmes comprendió que el dolor 

de Richard era real y que la pista 

que les había llevado hasta él no 

había sido de utilidad para acla¬ 
rar el crimen. 

Luego, se dirigieron a la direc¬ 

ción contenida en la tarjeta en¬ 

contrada en casa de Anna y allí 

entraron en el despacho de un 

abogado llamado Jacob Fart- 

hington. Preguntado por su rela¬ 

ción con Anna Carroway, el 

abogado les reveló una intere¬ 

sante historia. Hace varios años 

Anna había tenido un hijo con 

un noble casado, llamado Lord 

Brunwell que le había obligado 

a declarar que el niño no era su¬ 

yo sino de su esposa. Sin embar¬ 

go, Anna había obtenido poste¬ 

riormente un documento de 

manos del doctor que asistió el 

nacimiento del niño revelando la 

verdadera identidad de la madre 

y había acudido a su oficina bus¬ 

cando apoyo legal. Desgracia¬ 

damente Farthington llevaba dos 

días sin verla y no cabía duda de 

que su desaparición tenía rela¬ 

ción con el asesinato de Sarah. 

EL ASESINO ES DESCUBIERTO Los dos amigos decidieron 

por tanto dirigirse a la tien¬ 

da de tabacos de la que les 

habló el propietario de la taber¬ 

na. Allí, dialogaron con un de¬ 

pendiente llamado Alfred que di¬ 

jo no poder ayudarlos a localizar 

el taxidermista que buscaban. 

Pese a las protestas de Alfred, 

Holmes empujó tres cajas de ta¬ 

baco bajo una gran cabeza de 

ciervo y, después de subirse a las 

cajas, consiguió mover la cabeza 

y leer una etiqueta con la direc¬ 

ción del taxidermista. 

Blackwood no estaba en la tien¬ 

da y su dependiente, un mucha- 
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cho llamado Lars, parecía estar 

muy ocupado disecando una ga¬ 

cela. Holmes cogió un cuchillo 

colocado sobre la mesa y obser¬ 

vó con gran interés que su filo te¬ 

nía pequeños dientes de sierra. El 

detective comentó a Watson que 

ese instrumento podría ser per¬ 

fectamente el utilizado para ase¬ 

sinar a Sarah. Esto significaría 

que Blackwood era el hombre 

que buscaban. Holmes recogió 

también la bata de Blackwood. 

Interrogado por Holmes, Lars 

declaró no saber dónde se en¬ 

contraba su ¡efe, pero reconoció 

haberle oído hablar de una cita 

en el muelle. 

El muelle era una zona dema¬ 

siado extensa como para ras¬ 

trearla sin ayuda. Watson sugirió 

a Holmes que Toby, un perro de 

extraordinario olfato que ya los 

había ayudado en otras ocasio¬ 

nes, podría localizar a Black¬ 

wood y nuestros dos amigos se 

dirigieron a la tienda de animales 

del viejo Sherman para buscarlo. 

El dueño de la tienda entregó a 

Holmes una correa para atar a 

Toby y acto seguido partieron ha¬ 

cia los muelles. Una vez allí, el 

sabueso encontró rápidamente el 

rastro de Blackwood y lo localizó 

en un barracón. 

Holmes abrió la puerta de un 

pequeño cuarto de herramientas 

y encontró en su interior un mar¬ 

tillo. A continuación, empujó un 

barril cerca de la puerta del ba¬ 

rracón y se subió a él para alcan¬ 

zar un cubo atado a una cuerda. 

Colocó de nuevo el barril en su 

sitio, llenó el cubo con agua del 

Támesis y, tras sumergir un trapo 

seco en el cubo, utilizó dicho tra- 

do para limpiar la ventana del 

Darracón. 

A través de ella, Holmes obser¬ 

vó que la puerta estaba atravesa¬ 

da con un tablón y que Black¬ 

wood se encontraba en el interior 

hablando con otra persona. El 

detective pidió ayuda a Watson, 

entró decididamente en el barra¬ 

cón destrozando la puerta con el 

martillo y se lanzó sobre Black¬ 

wood. El otro hombre consiguió 

huir pero, para entonces, Holmes 

ya había detenido a la persona 

que, sin duda alguna, había ase¬ 

sinado a Sarah Carroway. 

LAS COSAS SE COMPLICAN Blackwood había sido en¬ 

cerrado en la estación de 

policía de Bow Street y allí 

se dirigieron nuestros amigos con 

el propósito de interrogarlo. Pe¬ 

ro, un estricto guardián no les 

permitió pasar por carecer de au¬ 

torización. De modo que Holmes 

y Watson tuvieron que regresar a 

Scotland Yard y obtener un pase 

de manos del sargento Duncan. 

Solamente entonces, los dos de¬ 

tectives tuvieron la posibilidad de 

acceder a la celda de Blackwood 

y hablar con él. 

El asesino reconoció su crimen 

y reveló que en realidad todo fue 

un accidente. Un personaje de la 

alta sociedad requirió sus servi- 
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dos para encontrar una carta, 

que al parecer estaba en poder 

de Sarah. Pero, al intentar robár¬ 

sela, la situación se desbordó y 

acabó matando a la ¡oven para 

impedir que gritara. Luego des¬ 

trozó el cadáver con el fin de que 

pareciera obra de Jack el Desta¬ 

pador y se llevó sus joyas. Poco 

después descubrió que había co¬ 

metido un terrible error ya que 

era Anna Carroway y no su her¬ 

mana Sarah la que poseía la car¬ 

ta que él buscaba. 

Sin embargo, por una fatalidad 

del destino, Blackwood había 

cumplido su misión sin saberlo: la 

carta se encontraba en el interior 

del colgante que Anna había re¬ 

galado a Sarah con el propósito 

de mantenerla segura lejos de 

posibles ladrones. Holmes inte¬ 

rrogó a Blackwood acerca del 

colgante. El asesino explicó que 

ya no lo tenía, que se lo había 

vendido a un tal Jaimeson que re¬ 

gentaba una tienda de compra¬ 

venta de objetos usados. 

Holmes tuvo que amenazar a 

Jaimeson con revelar a Lestrade 

la dudosa procedencia de algu¬ 

nos de los artículos de su tienda 

Dara que accediera a hablar so- 

Dre el colqante. Efectivamente, se 

lo había comprado dos días an¬ 

tes a Blackwood, pero acababa 

de vendérselo a un detective pri¬ 

vado llamado Moorehead. Poco 

tiempo después uno de sus clien¬ 

tes regulares, un tal Robert Hunt, 

había acudido a su tienda pre¬ 

guntando precisamente por el 

mismo colgante. 

Los dos amigos se dirigieron a 

la d irección de Moorehead y des¬ 

cubrieron que se trataba de una 

agencia de detectives a su nom¬ 

bre y al de un socio suyo llamado 

Gardner. Violet, la secretaria, ex¬ 

plicó a Holmes que Moorehead 

no se encontraba en su despa¬ 

cho. Estaba muy preocupada 

porque un cliente que Holmes 

identificó rápidamente como An¬ 

na Carroway había citado a 

Gardner, el otro miembro de la 

firma, en el zoo a medianoche y 

no había vuelto desde entonces. 

Antes de abandonar la oficina, 

Holmes examinó cuidadosamente 

una fotografía colocada en la pa¬ 

red de la derecha. 

SE PRODUCEN NUEVOS CRÍMENES Un policía, situado ¡unto a 

la puerta del zoo, explicó 

a Holmes que se había 

producido un crimen allí durante la 

noche y que el inspector Gregson 

estaba al frente de la investigación. 

Nuestros amigos obtuvieron per¬ 

miso para entrar en el zoo y vie¬ 

ron al inspector examinando el ca¬ 

dáver junto a la oficina del 

encargado. Gregson no se mostró 

muy entusiasmado ante la presen¬ 

cia de Holmes. Por ello, nuestro 

amigo decidió examinar el cadá¬ 

ver por su cuenta, reconociéndolo 

como el detective Gardner al re¬ 

cordar la foto de la oficina. 

Entre otras cosas, Holmes des¬ 

cubrió que no había sangre en el 

suelo y que el cadáver tenía una 

pierna rota, señales de desgarros 

similares a mordiscos y gran can¬ 

tidad de polvo entre las ropas. 

Era evidente que Gardner había 

muerto en un lugar polvoriento y 

luego trasladado al punto en el 

que fue hallado el cuerpo. 

El encargado del zoo, en el in¬ 

terior de su oficina, reveló nuevos 

datos a Holmes y Watson sobre 

las circunstancias del caso. Les 

proporcionó la dirección de Si¬ 

món Kingsley, el encargado de 

limpiar las ¡aulas durante la no¬ 

che. Antes de abandonar el zoo, 

los dos detectives se acercaron a 

la ¡au la del I eón Fel ix y descu¬ 

brieron un objeto de metal bri¬ 

llante en el fondo, que, de mo¬ 

mento, no podían recoger. 

Simón recibió cordialmente a 

los dos detectives en su aparta¬ 

mento. Al principio pareció no 

poder darles datos sobre lo ocu¬ 

rrido durante la noche mientras él 

trabajaba en el zoo. Pero Holmes 

observó el polvo de sus botas y 

examinó una foto de Félix en la 

pared de la habitación. Tras ha¬ 

blar con Watson, Holmes condu¬ 

jo hábilmente la conversación 

con Simón y le hizo revelar la 

verdad. Durante su trabajo esa 

noche, Kingsley había encontra¬ 

do el cadáver de Gardner en la 

¡aula del león y había pensado 

que el detective había caído acci¬ 

dentalmente en la jaula y Félix lo 

había matado. Temeroso de que 

tomaran medidas contra su fiel 

amigo el león, Simón había saca¬ 

do el cadáver de la ¡aula y lo ha¬ 

bía arrastrado hasta el lugar en 

el que fue encontrado. 

Holmes tranquilizó a Simón re¬ 

velándole que Félix no tenía la 

culpa de la muerte de Gardner, 

porque otra persona lo había 

arrojado a la jaula. Le pidió su 

ayuda para tranquilizar al ani¬ 

mal, mientras él recogía el objeto 

brillante que había observado en 

el fondo de la ¡aula. Así lo hicie¬ 

ron. Nuestros amigos volvieron al 

zoo y, mientras Simón sujetaba a 

Félix, Holmes bajó a la ¡aula y re¬ 

cogió el misterioso objeto que re¬ 

sultó ser un reloj de bolsillo. Tras 

abrirlo, Holmes descubrió en su 

interior un trozo de papel con 

unos números. 

Holmes regresó a la oficina de 

los detectives y preguntó nueva¬ 

mente por Moorehead, pero la 

secretaria le explicó que su ¡efe 

había recibí do un mensaje y se 

había marchado apresurada¬ 

mente. La puerta de la oficina es¬ 

taba cerrada y Violet no tenía 

ninguna llave para abrirla. Tras 

una breve conversación con Wat- 

son, nuestro amigo decidió que 

no había tiempo para formalida¬ 

des y decidió destrozar la puerta 

de la oficina arrojando una má¬ 

quina de escribir. 

En el interior, Holmes descubrió 

la nota de la que les había habla¬ 

do la secretaria. Un desconocido 

había citado, mediante amena¬ 

zas, a Moorehead en la estación 

de metro de St. Paneras exigién¬ 

dole que llevara el colgante de 

Sarah. Temiendo por la vida de 

Moorehead, nuestros amigos se 

dirigieron a la estación. 

Cuando llegaron, un desconoci¬ 

do, que pronto reconocieron co¬ 

mo Robert Hunt, el hombre que 

había indagado por el colgante 

en la tienda de Jaimeson, apun¬ 

taba a Moorehead con una pis¬ 

tola. La aparición de nuestros 

amigos distrajo a Hunt permitien¬ 

do a Moorehead desarmarlo, pe¬ 

ro, el malvado golpeó al detective 

arrojándolo a las vías. Mientras 

Watson detenía a Hunt, Holmes 

no pudo hacer nada para evitar 

que el desdichado detective mu¬ 

riera arrollado por el tren. 

EL CÍRCULO SE CIERRA 

olmes ya sabía que el 

hombre que contrató a 

Blackwood para que ro¬ 

bara la carta fue el mismo que, 

tras descubrir que ésta se encon¬ 

traba oculta en el colgante de Sa¬ 

rah, había enviado a Hunt tras el 

colgante. Desgraciadamente, la 

búsqueda de esa carta había 

provocado tres muertes y la de¬ 

saparición de Anna Carroway 

seguía sin resolverse. 

Nuestros amigos interrogaron a 

Hunt en su celda de Bow Street 

pero el malvado asesino, a dife¬ 

rencia de Blackwood, se negó a 

confesar. Dijo que jamás po¬ 

drían relacionarlo con la 

muerte de Moorehead y 

Gardner, y que nunca 

había oído hablar de 

Anna Carroway. Hol¬ 

mes sabía que Hunt 

mentía, pero nada 

pudo hacer para 

conseguir que 

revelara la iden¬ 

tidad del hombre 

que lo contrató. 

Ante el fracaso, 

nuestros amigos 

regresaron por 

tercera vez a la 

oficina de los detectives y co¬ 

municaron las tristes noticias a 

la secretaria. Violet les explicó 



VfW J-B 
•— — •V*’ , - • __*— —-     

ESE# 

que sus jefes tenían una caja 

fuerte, pero que nunca la había 

visto en los tres años que llevaba 

trabajando allí. Holmes entró en 

la oficina, movió un sillón coloca¬ 

do cerca de la biblioteca y, tras 

retirar una falsa estantería, dejó 

al descubierto la ca a fuerte. A 

continuación, utilizó a combina¬ 

ción correcta para abrirla, escrita 

en el pedazo de papel encontra¬ 

do dentro del reloj que Gardner 

perdió en la jaula de Félix. 

En su interior se hallaba el col¬ 

gante. Dentro del mismo estaba 

la famosa carta, un pedazo de 

papel que había provocado ya 

tres muertes. Una carta firmada 

por un tal doctor Smithson que 

revelaba que el pequeño Paul, hi¬ 

jo de Lord Brumwell, era también 

el hijo de una mujer llamada Anna 

Carroway. 

La dirección que 

aparecía en 

la gorra de 

Paul re- 

pre- 

de artículos de equitación, se negó 

a dar a Holmes la dirección de la 

familia de Paul para que pudieran 

devolver la gorra perdida. 

Holmes conversó con Watson y 

dedujo que, probablemente, Sni- 

pes cambiaría de actitud si ellos 

conseguían desprestigiarlo ante 

sus clientes. Así lo hicieron, y Hol¬ 

mes examinó uno de los escudos 

de armas colgados de la pared 

opinando en voz alta que se trata¬ 

ba de una vulgar falsificación. Dos 

clientes abandonaron la tienda al 

escuchar las palabras de Holmes 

y, amenazado por nuestros ami¬ 

gos, Snipers les dio la informa¬ 

ción. Paul era hijo de Lord Brum¬ 

well, que vivía en una suntuosa 

mansión cerca del Támesis. 

Un mayordomo abrió la puerta 

de la mansión de los Brumwell y 

explicó que su señor estaba indis¬ 

puesto pero que Lady Brumwell los 

recibiría. Atravesando un lujoso 

vestíbulo decorado con impresio¬ 

nantes obras de arte, Holmes y 

Watson fueron recibidos por la se¬ 

ñora de la casa. Esta, ¡nicialmente 

contraria a que vieran a su mari¬ 

do, terminó por ceder cuando 

Holmes le habló de la carta que 

tenía en su poder. 

En su gabinete, Lord Brumwell 

no intentó, ni por 

un momento, 

ocultar la verdad. Preguntado por 

la suerte de Anna Carroway, la 

mujer que una vez amó y que le 

dio un hijo, señaló que realmente 

no lo sabía y que tal vez debe¬ 

rían buscar en el apartamento de 

Robert Hunt. Este bribón vivía en 

el 252 de Lambeth Road. Brum¬ 

well lamentó haber intentado im¬ 

pedir que Anna obtuviera la cus¬ 

todia legal de Paul, apoyándose 

en la carta del doctor que asistió 

al nacimiento. Pero, su lamento 

llegaba tarde, ya que para en¬ 

tonces ya habían muerto tres per¬ 

sonas inocentes y otras dos esta¬ 

ban detrás de las rejas esperando 

la horca. Murmuró unas palabras 

acerca de fi nalizar el incidente 

con dignidad y salió de la habi¬ 

tación, cerrando inesperadamen¬ 

te la puerta a su espalda. 

Holmes y Watson quedaron en¬ 

cerrados en el gabinete, pero 

Holmes desplazó uno de los dos 

sables colocados sobre la chime¬ 

nea activando de ese modo un 

saliente en el cuadro de la pared 

izquierda. Moviendo el cuadro 

quedó al descubierto una caja 

fuerte abierta, en cuyo interior se 

encontraba la llave del gabinete. 

Lady Brumwell explicó a los de¬ 

tectives que su esposo había 

abandonado la casa sumamente 

agitado, gritando que prefería 

acabar con su vida antes de sufrir 

la humillación de ser detenido. 

Holmes y Watson salieron rápi¬ 

damente de la mansión para in¬ 

tentar encontrarlo. Pero cuando 

estaban cruzando el jardín, Lady 

Brumwell los llamó a gritos di- 

ciéndoles que lo había hallado y 

rogándoles que la ayudaran a 

detenerlo. 

El desgraciado aristócrata subió 

a lo alto del puente más cercano, 

se ató una piedra con una cuerda 

al cuello y, ante los ojos de su es¬ 

posa, se arrojó a las frías aguas 

del Támesis. Holmes se lanzó en 

su busca pero nada pudo para 

salvarlo de tan horrible muerte. 

EL ANSIADO DESENLACE El instigador de tan dramáti¬ 

ca historia había puesto 

punto final a su vida, pero 

Anna Carroway aún no había si¬ 

do encontrada. Nuestros amigos 

se dirigieron al apartamento de 

Robert Hunt. 

Observaron un papel saliente 

en un libro que resultó ser una 

papeleta de empeño en la tienda 

de Jaimeson. También, examina¬ 

ron un cofre v, ante la sospecha 

de un doble fondo oculto, lo for¬ 

zaron con la barra de hierro des¬ 

cubriendo una carta astral a 

nombre de Robert Hunt realizada 

por Madame Rosa. Con la pape¬ 

leta en su poder se dirigieron a la 

tienda de Jaimeson y recogieron 

el objeto que se encontraba en 

custodia, un estuche con cartas de 

tarot en el que encontraron una 

pequeña llave. 

Nuevamente en la habitación 

de Madame Rosa descubrieron 

que la sala estaba vacía. Holmes 

movió una de las velas y activó 

un mecanismo en la biblioteca 

que dejó al descubierto una caja 

fuerte. A continuación, abrió con 

la llave el cajón de la mesa y en¬ 

contró una nueva llave en su inte¬ 

rior aue abrió sin problemas la 

caja fuerte. Allí encontraron una 

escritura de alquiler de un barra¬ 

cón en Savoy Street. 

Holmes miró por la ventana ciel 

barracón y vio a una mujer atada 

y amordazada en una silla, así 

como un extraño mecanismo con¬ 

sistente en un barril de pólvora 

colocado sobre la cabeza de la 

mujer unido a una cuerda atada 

a la puerta. 

Nuestro amigo comprendió que 

Robert Hunt, después de raptar a 

Anna, había colocado esa tram¬ 

pa mortal para que, si todo iba 

mal, no quedaran testigos que 

pudieran declarar en su contra. 

Pero Hunt no había contado con 

la valentía y la audacia de Sher- 

lock Holmes. Tras forzar la puerta 

con la barra de hierro, Holmes y 

Watson irrumpieron en la oscura 

habitación. 

La larga investigación tuvo un 

final precipitado y bastante acci¬ 

dentado, pero la historia conclu¬ 

yó felizmente. 

Anna Carroway perdió a su 

hermana pero recuperó a su hijo 

e inició una nueva vida ¡unto a él. 

Para conseguirlo, aunque invo¬ 

luntariamente, tuvieron que morir 

muchos hombres y tuvieron que 

resolverse muchos misterios. 

Sarah murió por error, por un 

error trágico que segó la felici¬ 

dad de otras personas. Pero su 

sacrificio permitió reunir una fa¬ 

milia de la que ella podría haber 

formado parte. 

P. J. R. L 

íreo 

fá 
sentaba 

V ahora la 

^ última pista 

con la que con¬ 

taban nuestros 

amigos. Reginald 

Snipes, el due¬ 

ño de la 

tien- 

d a 
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Como todo buen caimanito que se precie, los hermanos 

gemelos Punk y Funk, estaban prendados de una bella 

caimanlta, a la que prodigaban toda clase de 

A galanterías y arrumacos, para ver cuál de 

, J ellos se llevaba la "caimana al charco". Ella, 

j indiferente ante todos sus encantos, decidió que 

J se disputaran su corazoncito a base de comprobar 

' cuál de los dos era el más constante; para lo que 

no se le ocurrió otra cosa que comprobar la dureza de 

la "mollera" de sus jos galanes. Así que, ni corta ni 

perezosa, los envió 

desde el más 

recóndito lugar de 

la selva orinoco- 

amazónica, donde habitaban, a 

recorrer el mundo poniendo a 

prueba sus dotes cabezoneriles. 

"Aquel de los dos -dijo- que 

consiga romper más pedruscos 

con su cabecita, sin que por ello 

mermen sus facultades 

razonatorias, será el que aspire 

a encontrar un lugar en mi 

orilla." Y de esta forma, los 

gemelos Punk y Funk, 

comenzaron su devenir por esos 

mundos. 

^ ¡¡Pobrecitos cocodri 
los!! ¿Quién de los dos se que 

dará con la atractiva caimanita?, ¿quién sabe..? Aquí la cosa comienza a complicarse ya 
que los potentes electroimanes 
impedirán nuestro salto a las 

1 ventanitas. 

EL JUEGO 
iDónde se encontrarán las ventanas 
y demás en esta fase? Los amiguetes 
de Asterix y Obelix no parecen 
dispuestos a ayudarnos. 

Nos encontramos de nuev( 

ante uno más de los ya clás 

programas de arcade de 

plataformas. En él teñe 

que pasar un total de ( 
pantallas, antes de vislumbrar < 

ansiado "congratulations". La 

mecánica del juego consiste en 

romper a cabezazos, en un 

total de nueve decorados 

distintos, una especie de 

ventanitas que se activarán al 

chocar contra ellas, 

encendiéndose una luz 

^ verde. 

Abunda 

remos 

En el lejano Oeste, aparecerán por vez primera la puertas que tendremos que 
abrir, jcómo no!, a base de cabezazos. 

n por todo 

W/ nuestro trayecto distintos 

__ enemigos que se 

\ empeñarán en 

J impedir a toda costa 

que finalicemos 

) nuestra misión. Las 

\ ventanitas están 

diseminadas por todo el 

\ decorado y son 

J accesibles pulsando el 

/ botón de disparo de 

nuestro ¡oystick. Al chocar 

contra ellas, se activará la luz 

verde y retornaremos al lugar 

de donde saltamos. Si 

tropezamos por el camino con 

alguno de nuestros enemigos, le 

Tanto los bloques de hielo como las rocas serán un fuerte impedimento para 
conseguir llegar a iluminar las ventanas. 

o o v o o v 

WWW WWW 

WWW 
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En este granero, la familia de granjeros Me. Silverton hará lo 
imposible para evitar que nos salgamos con la nuestra. 

El desarrollo del ¡uego sigue 
las pautas que garantizaron 
el éxito de los tlásitos 
añades de plataformas. 

En la espesa jungla del Amazonas comienza nuestra aventura 
¿Quién será el más testarudo? 

CÓDIGOS 
SECRETOS 

CONSEJOS Y TRUCOS Procurad eliminar a todos los enemigos po¬ 
sibles, antes de acercaos a un grupo de 
ventanitas, ya que ellos adivinan vuestros 

movimientos y os perseguirán con el fin de li¬ 
quidaos o de apagar las lucecitas que tanto tra¬ 
bajo os han costado encender. Igualmente ha¬ 
ceos con todas las letras que surjan al 
eliminarlos, ya que algunas dan puntos o vida, y 
la "C" consigue que se enciendan todas las lu¬ 
cecitas. Cuando aparezcan interrogaciones, lan¬ 
zaos sin dudarlo hacia ellas, ya que en la mayo¬ 
ría de los casos, rebotaréis de unas a otras, 
liquidando lo que pilléis por el medio y encen¬ 
diendo lo que encontréis a vuestro paso. 

Por último, tened muy presente lo del cambio 
de los mandos izquierdo y derecho cuando os 
encontréis boca abajo, ya que si no lo conside¬ 
ráis, la palmaréis por desmemoriados. 

Bueno hombre, lo de 
los joysticks era bro¬ 
ma, o casi. Para que 
no tengáis que recu¬ 
rrir a ello, ahí van 
los 11 códigos dis¬ 
tintos de acceso a ca¬ 
da nuevo nivel. 

En el nivel 3, los 
guerreros esquimales 

pretenderán evitar 
nuestra huida en sus 

rápidos kayaks. 

Pantallas 1 a 5 

No es necesario 
código 

para poder apagar todas las 

dichosas lucecitas. 

de|aremos seco en el acto, 

tardando un espacio de tiempo 

en volver a aparecer. Esta será 

la forma de poder librarnos de 

ellos, cuando nos veamos 

asediados por todos los lados. 

HASTA LUEGO COCODRILO 

DE PLATAFORMA EN 
PLATAFORMA 

Pantallas 31 a 35 

DOORS 
Podremos acceder a las 

plataformas de dos maneras 

distintas: normal e inversa. Nos 

explicamos. La normal es la de 

siempre..., y la inversa es que 

el personaje puede actuar y 

caminar por debajo de la 

plataforma. De este modo la 

cosa se complica bastante, por 

lo que hay que tener mucho 

cuidado con nuestros enemigos. 

Y no acaba aquí la broma, ni 

mucho menos, ya que el ¡uego 

se divide en dos fases 

claramente diferenciadas. La 

primera de ellas, va del nivel 1 

al 26, y en todos los niveles 

tenemos más o menos claro la 

misión a realizar, ya que 

podemos, de un golpe de vista, 

intuir el recorrido a realizar 

Pantallas 36 a 40 

FLOYD 

Pantallas 41 a 45 

BRUNO 

Pantallas 56 a Final 

GIRLS 



Bueno, pues aquí estamos todos reunidos una vez más. El hecho de ser febrero, ca¬ 

si, casi principios de un año negro para todo el mundo -según comentan-, espero 

que no amilane a héroes de la contrastada fama de los Maniacos. 

Estoy seguro de que no será así, pues si eso los acobarda, más vale que no pene¬ 

tren en las próximas líneas, cargadas de misterios, sorpresas... 

al y como esperaba, todos habéis tenido el 

valor de seguirme a las interioridades de esta 

sección, cada vez con más habitantes. Para 

comenzar a meteros un poco de miedo, anun- 

' ciaré la llegada de otra obra de Horrorsoft, 

los creadores del archiconocido juego de «El¬ 

vira», así como de su segunda parte. Pues 

bien, su nueva aventura ya no incluye a la 

"bi-rescatada" bruja, sino que se desarrolla 

en el tétrico entorno de un museo de cera. No 

os diré mucho, pero sí adelantaros que ha 

caí do una maldición sobre vuestra familia, 

que tiene que ver con los gemelos habidos en 

ella en el transcurso de varias generaciones, y 

os toca conjurarla. Con tal pretexto, habre¬ 

mos de viajar a una pirámide egipcia y a 

otros escenarios, como el nublado Londres de 
Jack el destripados 

Y tampoco hemos de olvidar al «Legend», 

que espero que muchos hayáis gozado ya a 

estas alturas. Se trata de la segunda parte del 

«Bloodwych», si bien abandona la perspectiva 

usada en éste para decantarse por otra más 

en la línea del «Shadowlands», al que ya me 

atrevo a tildar de clásico. De todas formas, y 

fiel a mi afán por daros a conocer nuevos mun¬ 

dos, hoy nos introduciremos en otro gran JDR, 

el «Wizardry», tal y como os había comentado 

el pasado número. ¡Ah!, y no olvidéis que te¬ 

nemos una superclasificación, la Calabozolis- 

ta, de JDRs que observar... Por cierto, os sigo 

invitando a votar. Recordad que debéis votar 

por tres juegos, de forma que al primero le 

dais tres puntos, al segundo dos y al tercero, 

uno. Venga, que nosotros también somos una 

democracia. 

REVISIÓN DE UN CLÁSICO 

En el mundo de los JDRs, uno nunca puede 

presumir de saberlo todo, pues sufrirá bastan¬ 

tes curas de humildad. Y esto os lo digo porque 

en cualquier momento puede caer en vuestras 

manos un nuevo juego y, quizá, resulte ser la 

parte quinta o sexta de alguna saga de la que 

no habíais oído hablar jamás. 

Esto me ocurrió hace cosa de año y medio, 

cuando cayó en mis manos un juego que res¬ 

pondía al nombre de «Wizardry: Bañe of the 

Cosmic Forge». Resultaba que era el sexto de 

la saga homónima, «Wizardry», de la que 

eran las primeras noticias que tenía. Poco des¬ 

pués apareció el «Wizardry: Crusaders of the 

Dark Savant», séptima parte (sí, seis más uno 

es siete, siento abriros los ojos a la cruda rea¬ 

lidad) de la citada serie, pero ya no me cogió 

por sorpresa. La serie ha sido desarrollada por 

unos autores norteamericanos llamados Sir- 

Tec, nombre que a pocos dirá algo. El caso es 

que ambos juegos acaban se salir en Inglaterra 

y, bueno, ya sabéis que si insistimos un poco 

igual nos los traen. Y aunque no se puede decir 

que estemos mal provistos, siempre se agrade¬ 

ce alguna que otra aventurilla. ¿O no? 

Paso a contaros detalles llamativos del juego. 

Se desarrolla en la típica perspectiva uniper¬ 

sonal (como «Eye of the Beholder») en cuanto 

a movimientos, pero el combate es más pare¬ 

cido al de la serie «Bard's Tale». Ya sabéis, 

se dan las órdenes al principio de cada turno 

y luego vemos cómo se desarrollan ante nues¬ 

tros ojos. O sea, no es interactivo. No hay 

grandes problemas de lógica. Se combinan 

los típicos de juego con botones y platafor¬ 

mas, con los de uso de objetos al más clásico 

estilo de videoaventura. Los objetos impres¬ 

cindibles que vamos encontrando han de ser 

recogidos obligatoriamente: el juego te infor¬ 

ma de ello cuando optas por no cogerlo, y 

luego no te deja soltarlo. 

La creación de personajes es muy rica en de¬ 

talles, estando cerca de la riqueza que tenía la 

de «Megatraveller». Podremos configurar su 

nombre, raza, profesión..., de entre una gran 

variedad, cuyos efectos, además, se notan. Pe¬ 

ro, lo más innovador es la definición de habili¬ 

dades especiales. Así, se nos dan una serie de 

puntos a distribuir entre habilidades de comba¬ 

te (manejo de las distintas armas, de escudos...); 

de academia (razas de animales, kirijutsu o có¬ 

mo matar al enemigo de un golpe, artefactos...); 

y físicas (exploración, música, desarmador de 

trampas y puertas...). Hay una gran variedad 

de las mismas, y las que se pueden tener de¬ 

penden de la raza y la profesión. Y lo que es 

más importante, valen para algo. 

Otro tanto ocurre con los hechizos. Los hay 

de gran cantidad de efectos y distribuidos por 

cuatro clases.de mago, a saber: Priest, Alche- 

mist, Psionic y Mage. De nuevo, todos ellos se 

usan en algún momento u otro, por su compor¬ 

tamiento especial con algunos monstruos, que 

hace muy difícil su derrota sin su uso. Confie¬ 

so que hasta que jugué con «Wizardry» no 

había necesitado lanzar hechizos como Free- 

ze o Charm a los enemigos. 

Sobre la trama, es mejor no hablar mucho, ya 

que es muy detallada y se nota que está muy 

cuidada. Como suele y debería ocurrir en todos 

los JDRs, conforme vayamos avanzando ¡remos 

descubriendo más detalles ocultos sobre la his¬ 

toria en la que estamos inmersos. Factores cuya 

explicación no captábamos o pasábamos por 

alto cobran relevancia más adelante, cuando, 

gracias a nuevos conocimientos, vemos que van 

encajando como si piezas de un puzzle fueran. 

Y todo esto sobre un argumento verdaderamen¬ 

te enrevesado sobre el mito del bien y el mal. 

(Oye, perdona que de repente suene tan filosó¬ 

fico..., ya se me pasa). 

LORD O F 
"Cuando el señor Bilbo Bolsón de Bolsón Ce¬ 

rrado anunció que muy pronto celebraría su 

cumpleaños centesimodecimoprimero con una 

(¡esta de especial magnificencia, hubo muchos 

comentarios y excitación en Hobbiton..." Casi 

lo mismo que ocurrió entre los maniacos del 

calabozo cuando se enteraron de que ante 

ellos se abría un especial sobre el juego ba¬ 

sado en el libro cuyo primer párrafo hemos 

reproducido. 

Toda esa excitación estaba justificada, porque 

en las siguientes líneas se van a dar numerosas 

pistas para salir con bien de la Comarca y del 

Bosque Viejo, así como algunas cosillas sobre si¬ 

tuaciones posteriores. Tampoco os perdáis las 

cinco grandes incógnitas de «Lord of the Ring», 

esas preguntas que buscan respuesta y que prác¬ 

ticamente todos habéis preguntado. Que co¬ 

mience la aventura. 

LA COMARCA 

Es esta una zona pródiga en misiones, la ma¬ 

yor parte de las cuales son perfectamente pres¬ 

cindibles, pero al menos ayudarán a familiari¬ 

zarse con nuestros personajes. 

Así, para conseguir que los animales nos si¬ 

gan, nada mejor que la habilidad de Carisma 

que tiene Sam Gamyi. Es más, quizá con ella in¬ 

cluso logremos que una anciana asustada nos 

deje entrar en su encantada casa. Más aún; Ro¬ 

se Cotton tiene algo para su amado, por lo que 

no debemos irnos sin despediros. 

Las buscadas athelas están al norte, al otro la¬ 

do del primer río y cerca de un arbolito. Sin em¬ 

bargo, y dado que carecemos de habilidades cu¬ 

rativas (por ahora) más vale que recabemos 

ayuda de un tercero para sanar al hijo del gran¬ 

jero Maggot. Por ello, tras hablar con él, debe¬ 

mos irnos un poco al Norte hasta reclutar al cu¬ 

randero que por allí habita. Si hacemos que nos 

acompañe salvaremos una vida, manteniendo su 

amistad con tres perritos. 

Más cosas; si encontramos una llave de ruby 

debemos guardarla para el futuro, en concreto, 

hasta Moría. Y no debemos abandonar a los 

amigos en manos del Señor Oscuro (sobre todo 

si se llaman Hawkeye), pues puede que nos arre¬ 

pintiéramos en el mismo futuro ya dicho. 

EL BOSQUE VIEJO 

Para entrar, podemos hacerlo por la puerta pri¬ 

vada de los Brandigamo, y necesitaremos una 

llave que, lógicamente, está en su casa, o por el 

camino principal, en el que es preciso espantar a 

los Jinetes Negros al sutil grito de Elbereth. Otra 

forma de abrir la puerta secreta es usar el he¬ 

chizo de "Abrir Puertas" que puede realizar At- 

helwyn..., pero tiene sus desventajas reclutarla 

para el grupo. 

La salida del Bosque Viejo resulta fácil: basta 

rescatar al pajarito que quede al Sureste nada 

más entrar (usar la habilidad de "Escalar"). A 

continuación, podemos proseguir hacia el Este 

cruzando el seto, y llegar a un árbol ligeramente 

más hostil de lo normal. Si nos atrapa, podemos 

optar por varias soluciones: usando "Helphelp" 



Los monstruos son muy variados. Gráfica¬ 
mente, no hay tantos como bichos distintos. 
O sea, el mismo dibujo puede ser Jungle v¡- 
nes, Creeping vines o Noxious vines. Pero, 
los gráficos están animados y con sonido, y 
en general tienen calidad. Aunque, hay que 
reconocer que ralentizan un tanto el desarro¬ 
llo de los combates. Adicionalmente, el de¬ 
fecto citado deja de serlo a partir del mo¬ 
mento en que hay una habilidad para 
reconocer monstruos. Si la tenemos muy de¬ 
sarrollada detectaremos la clase de monstruo 
a que nos enfrentamos con más rapidez y 
nos evitaremos sorpresas, como creer que 
nos enfrentamos a una simple rata cuando 
en realidad lo hacemos a una viciosa rata de 
la rabia. O sea, que tal elemento pasa a ser 
uno más del juego. 

Tan variadas como los monstruos, son las 
zonas a explorar. El juego comienza en un 
castillo, con sus cuatro torres, sus tres pisos, 
sus lóbregas mazmorras... Sin embargo, po¬ 
dremos encontrar una salida por unas cue¬ 
vas que nos llevarán a una enorme montaña, 
cuyo interior ha sido horadado por los ena¬ 
nos y transformado en unas minas. Y el juego 
sigue a través de ciénagas, bosques, cata¬ 
cumbas, pirámides, templos y criptas, todas 
habitadas por infinidad de seres extraños, en 
su mayoría hostiles, pero también amigos 
con que tratar. Y aquí voy a dejar el tema, 

pues corro el riesgo de no dejar espacio a 
los otros maniacos. Sólo deciros que lo que 
queda escrito es un pequeño aperitivo de lo 
que tal juego depara a su jugador. En fin, 
mereca la pena, de verdad. 

OTROS MANIACOS 

J. Joaquín Fernández, de Alicante, respon¬ 
de a cantidad de enigmas ya solucionados, 
muchas gracias, y hace también algunas pre¬ 
guntas. Tras haberse terminado el «Lord of 
the Rings», está preocupado por si su segun¬ 
da parte valdrá para PC-XT. Sí, tranquilo, sí 
te vale. Te lo digo por experiencia. También 
prequnta en que se basan nuestros críticos 
para calificar la originalidad de un juego. 
Pues nos basamos en cosas tales como su te¬ 
ma, su desarrollo, sus gráficos y cualquier 
cosa nueva que incorpore. Personalmente, 
suelo dar más importancia a innovaciones en 
el desarrollo que en los otros conceptos. Los 
votos de Joaquín van, por este orden, al 
«Shadowlands» (¡cómo no!), al «Lord of the 
Rings» y al «Ishar». • 

Del «Shadowlands» pregunta como trans¬ 
ferir energía mágica de un objeto a un he¬ 
chizo. La verdad es que en el manual no está 
muy claro, por lo que voy a describirlo con 
cierto detalle: 

-Pon el objeto en la mano. En la pantalla de 

vendrá en nuestra ayuda el querido Tom Bomba- 

dil; pero si preferimos usar la habilidad de "Per- 

ception", encontraremos un agujero en el techo. 

Un reparador sueñecito en casa de Tom nos 

proporcionará una nueva palabra mágica; so¬ 

bre las necesidades de Baya de Oro hablaremos 

después. 

Por cierto, en Suministros Zarquino hay algo 

que será muy útil en el futuro que ya hemos co¬ 

mentado; se trata de una Rueda de Oro que se 

encuentra enterrada en el sótano. 

BATIBURRILLO DE TRUQUILLOS 

Antes de pasar a los Cinco Grandes Misterios, 

unos cuantos consejos que nos simplificarán la 

vida en vuestra epopeya y nos facilitarán mucho 

el camino para llegar al fin de nuestra difícil 

aventura. 

-El muro de hielo de la caverna de Tornasauce 

se puede fundir con un poco de magia: el hechi¬ 

zo Countermagic es útil al respecto. La Vara de 

Hielo que encontraremos detrás resistirá mejor 

el hechizo. 

-Las capas de los Jinetes Oscuros, ocho en to¬ 

tal, las encontraremos en las orillas del río, en 

concreto, cuatro en cada lado. Hay que buscar¬ 

las bien y llevárselas a Elrond. 

-Invocando la palabra Melian se abrirán mu¬ 

chas puertas en Moría. 

-Al elfo que bloquea el puente que nos comuni¬ 

ca con Lothlorien, el bosque de la dama Gala- 

driel, nada mejor que decirle que venimos de 

parte de Elrond. 

-Podremos capturar a Gollum con la palabra 

OROME; Gollum puede guiarnos a la entrada 

secreta de Dol-Guldur. A esta fortaleza también 

podremos llegar desde Moría, por cierto. 

LOS CINCO GRANDES 
MISTERIOS DEL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

1) ¿Cómo conseguir las flores del estanque sito 

al Sureste de la casa de Tom Bombadil, las que 

hay que entregar a Baya de Oro? 

2) ¿Dónde encontrar la mazorca de maiz que 

nos pide Roble Rojizo, un ente que pulula por 

Bosque Viejo? 

3) ¿Cómo abrir los dos túmulos que se encuen¬ 

tran al Sur de la casa de Tom Bombadil y que 

están cubiertos por sendas losas? 

4) ¿Dónde están y cómo se consiguen los cinco 

objetos que te pide Galadriel, a saber: la corona 

de Elanor, la vaina, el cuerno de plata, la piedra 

élfica y la luz de la estrella de Earendil? 

5) ¿Hay alguna forma de evitar la muerte de 

Gandalf en su lucha contra el Balrog, antes de 

salir de Moría? 

Pues nada, chicos. Os quedan estas dudas cu¬ 

ya respuesta esperamos recibir pronto para so¬ 

laz de muchos aventureros de la Tierra Media. 

Ferhergón 

inventario verás que queda bajo una especie 
de balanza. 

-Pulsa sobre uno de los lados de dicha ba¬ 
lanza. Verás que la energía mágica del ob¬ 
jeto disminuye, al tiempo que la barra de la 
del personaje sube. 

-Hecho esto, coloca el hechizo que quieras 
recargar en la mano del mismo personaje. 
Pulsa ahora sobre el otro lado de la balanza 
y verás que la energía mágica del personaje 
disminuye, mientras que la del hechizo sube. 
Ya está listo para su lanzamiento. 

Por cierto, en este mismo juego sois unos 
cuantos lo que habéis escrito para informar¬ 
me de que las llamas que hay dispersas por 
sus distintos niveles también sirven para re¬ 
sucitar miembros muertos, si recoges su osa¬ 
menta y te la llevas. 

Ignacio Turiel, desde Baracaldo (Vizcaya), 
bombardea con preguntas prescindibles del 
«Lord of the Riñas», para cuya respuesta le 
remito al especial publicado del tal juego. Pe¬ 
ro no haré (o mismo con la pregunta que ha¬ 
ce de «Elvira II», sobre qué ingredientes pre¬ 
cisa el hechizo de Resucitar. Como algunos 
sabréis son cinco, pero Ignacio sólo tiene 
cuatro de ellos correctos: el xxxxxxx, el 
yyyyyyy, el zzzzzzzzzz y el wwwww ww 
wwwwwwwww (je, que no he cambiado: sin 
embargo, os he dado una pista). El elemento 
que le falta..., ¡tiene "huevos" el elemento 
que le falta! Pues ahora no me acuerdo..., 
¡tiene "huevos" la cosa! 

Carmelo Martínez, de Burlada (Navarra), 
hace unas precisiones sobre el primer artículo 
de «Shadowlands». Recomienda el raciona¬ 
miento a tope de comida y agua, así como el 
uso de los arcos del nivel cinco contra los pe¬ 
rros que infestan el laberinto. También afir¬ 
ma que es conveniente luchar contra los mi- 
notauros pegándose a la pared, de forma que 
evitemos sus golpes. Asimismo, sostiene que 
hay que dejar cuatro martillos en lugar de 
cinco arcos en la trampa "I am only one..., I 
were six". Sobre esto, creo que dará igual 
una cosa u otra. Es más, la condición a cum¬ 
plir parece, como bien dice Sergio Suárez, de 
Córdoba, poner cosas que pesen un total de 
diez kilos. Respecto a la pregunta que hace 
Carmelo sobre el «Shadowlands», su peque¬ 
ño atasco en el segundo piso de la pirámide, 
seguro que quedó resuelta en el segundo artí¬ 
culo, por lo que me ahorro más detalles. 

Volviendo con Sergio, me cuenta su deduc¬ 
ción para concluir que es un cofre lo que hay 
que poner en el susodicho enigma, pues "es 
uno pero en él caben seis objetos", y, casual¬ 
mente, un cofre pesa diez kilos. Por lo demás, 
Sergio contesta a muchas preguntas del «Is- 
har», y nos da su clasificación. Una vez más, 
el mejor, para él, es el «Shadowlands», que 
sólo desmerece por su pésimo final. Además, 
incluye su enigma favorito, que es la captura 
de tres miembros del grupo que se produce 
en el tercer piso de los calabozos, a la espera 
de su ángel salvador. Sus restantes votos van 
para el «Battletech» (ya nos contarás algo de 
él) y el «Eye of the Beholder». 

Pues se acabó lo que se daba. Pensad que, 
la siguiente vez que nos veamos ya habrá 
pasado febrero. Eso es bueno, ?no? Hala 
chavales, suerte: el próximo mes, más. 

Ferhergón 

Poco que añadir 

a los cuadros 

de clasificación 

puestos. El 

«Shadowlands» 

sigue su irresistible 

marcha triunfal mes 

tras mes. Mientras, por 

detrás, comienzan a 

pujar fuerte los 

esperados «Lord of the 

Rings» e «Ishar», 

aunque distanciados de 

aquel. Sorprende 

asimismo la pérdida de 

empuje que han sufrido 

los dos Elviras y, de 

nuevo, estamos a la 

espera de que los títulos 

recién publicados 

comiencen su 

ascensión. 

Personalmente, no veo 

ninguno con la 

suficiente calidad como 

para desbancar al 

«Shadowlands» 

-exceptuando, tal vez, 

el «Legend»- De todos 

modos, sois vosotros 

quienes tenéis la última 

palabra. 

Votos contabilizados 

hasta diciembre-92 

(Lista de clasificación 

global): 

1.- «Shadowlands» 
2.- «Bloodwych» 
3.- «Dark Heart 
of Uukrul» 
4.- «Eye of the 

Beholder» 
5.- «Ishar» 

Votos contabilizados 

en diciembre-92 (Lista 

de clasificación 

parcial): 

1«Shadowlands» 
2. - «Lord of the 

Rings» 
3. - «Ishar» 
4. - «Eye of the 

Beholder» 
5. - «Dark Heart of 

Uukrul» 
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I R G A D O R E S 

WING COMMANDER 2 PC 

WIZKID PC 

10 • CARGADOR DEL WIZKID-OCEAN... 
20 ' PARA MI CROMANIA DE PABLO FERNANDEZ BARCIA. 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 

DIM D%(170):M=l:FOR C=1 TO 10:READ A$ 
FOR 1=1 TO 32 STEP 2:X=VAL(“&H“+(MID$(A$,I .2) ) ) 
S=S+X:D%(M)=X:M=M+1:NEXT I,C 
IF S<>12817 THEN PRINT “ERROR EN DATAS":END 
INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N)“:ONE$ 
iNPUT “VIDAS INFINITAS <S/N)“:TWO$ 
IF ONE$=“N“ OR ONE$=“n“ THEN D*(25)=235:D%(26)=3 

IF TWO$=“N“ OR TWO$=“n“ THEN D%(30)=235:D%(31)=8 
PRINT “PULSA UNA TECLA Y GRABARE SUPERWIZ.COM“ 
IF INKEY$=““ THEN 120 
OPEN “R“,#1,“SUPERWIZ.COM'M 
FIELD #1.1 AS A$:FOR 1=1 TO M:LSET A$=CHR$(D*(I)) 
PUT #1.I:NEXT:GLOSE 1 
DATA “EB2C8ÜFC1A7522501E8CD82D261A8ED8“ 
DATA “813E668A6C01750FC606678A00C606C6“ 
DATA “8A00C606C2FE001F58EA00000000B821“ 
DATA “35CD21891E2A018C062C01B82125BA02“ 
DATA “01CD21BA4F01B409CD21BA2E01CD2743“ 
DATA “617267612061686F726120656C205769“ 
DATA “7A6B696420636F6E20456E6572676961“ 
DATA “20792F6F20566964617320696E66696E" 
DATA “697461732E2E2E0D0A286329205Ü2E46" 
DATA “2E472E24000000000000000000000000“ 

BUNNY BRICKS PC 

10 REM Cargador "Wing Commander 2" 

20 REM Pedro Jos Rodríguez 3-1-93 
30 DEF FNN=(A$="n“OR A$="N"):CLS:C$ = "":C=Ü:RESTORE:LON=235 
40 FOR LIN=180 TO 290 STEP 10:READ A$.CON:SUM=0 
50 FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL("&H"+MID$(A$.N.2)) 
60 C$=C$+CHR$(BYTE) :SUM=SUM+BYTE:NEXT N 
70 IF SUM<>CON THEN PRINT"Error en la 1ínea":LIN:END 
80 NEXT LIN:N$=CHR$(0) 
90 INPUT"Fuel infi nito":AS:IF FNN THEN MID$(C$.171.1)=N$ 
100 INPUT"Power infinito";A$:IF FNN THEN MID$(C$,172.1)=N$ 
110 INPUT"Armadura indestructible";A$: 

IF FNN THEN MID$(C$.173.1)=N$ 
120 INPUT"Escudos indestructibles":AS: 

IF FNN THEN MID$(C$.174.1)=N$ 
130 INPUT"Nave resistente a choques":AS: 

IF FNN THEN MID$(C$.175,1)=N$ 
140 PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador" 
150 WHILE INKEY$="":WEND 
160 OPEN"cwing2.com"FOR OUTPUT AS #1:PRINT #1.LEFTS(C$.LON):: 

170 

180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 

CLOSE #1 
PRINT:PRINT"Cargador CWING2.COM grabado correctamente": 

END 
DATA "E9C7001E5557508BEC8B46ÜAÜ5CA038ED8B83901".2118 
DATA "BFF21C813D833E7509E80FOQBF071DE80900585F".1868 
DATA "5D1FEA000000ÜÜC6059A8945018C4D03C32E803E".1573 
DATA "AA0101750CC7067C670400C7067A67436D2E803E".1579 
DATA "ABO1017506C706F86664U02E803EACÚ1017518C7".1701 
DATA "06A8669001C706AA669001C706AC665E01C706AE".1996 
DATA "665E012E8OSEADO101750CC7068066F401C70682".1752 
DATA "66F4012E803EAE0101750D833EB000047506C706".1590 
DATA "B0000000833EBÜ0000CB010101Ü1014361726761".1231 
DATA "202257696E6720436F6D6D616E6465722032220A".1547 
DATA "0D24B409BAAF01CD21B82135CD21891E2B018C06".1703 
DATA "2DÜ1B82125BA0301CD2IBAAF01CD27000Ü000000".1334 

10 'CARGADOR PARA EL BUNNY BRICKS (PC. TODAS LAS TARJETAS) 

2Q ****** p0R JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1992 ***** 
30 DIM D% (500) .-LINEAS = 7: CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$ 
50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 
60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$.Y.2)):SUM = SUM+ D% (P): 

NEXT Y.T 
70 IF SUM <> 12353 THEN PRINT "Error en DATAS":END 
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF INKEY$="" THEN 90 
100 OPEN "R",#1,"cbbri.com".1 
110 FIELD#!.1 AS AS 
120 FOR T=1 TO P:LSET A$~CHR$(D*(T)):PUT #1.T:NEXT:CLOSE 1 
130 PRINT "Creado el fichero CBBRI.COM. cárgalo antes del 

BUNNY BRICKS para jugar con vidas infi ni tas." 
140 DATA "EB57558BEC1E8E5E04813EB76DAD367514C606B76D9A" 
150 DATA "C7Ü6B86D2CÜ18COEBA6DC606BC6DC31F5DEAÜOOOOOOO" 
160 DATA "AD368B3EF60BÜ1C781FF7A147404260015CB26C60505" 
170 DATA "CB43617267612042554E4E5920425249434B532E0A0D" 
180 DATA "24FAB800008ED88B1E84008B0E8600B80201A384008C" 
190 DATA "0E86000E1F891E2801890E2A01FBB409BA4301CD21BA" 
200 DATA "4301CD27000000000000000000000000000000000000" 

VALE DESCUENTO 

SHERLOCK HOLMES 

Recorta y envía este o pon a: Mail VxC - P.g Sta. María de la Cabeza, 1.28045 Madrid - o entrégalo en los 
Centros Mail solicitando tu juego Sherlock Holmes y beneficióte de este descuento. 
□ PC 5 1/4 6.990 □ PC 3 1/2 6.990 

Nombre.Apellidos. 
Domicilio. 
Población.Provincia. 
C. Postal.Teléfono. 
Número de cliente.□ Nuevo cliente 
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envío: 250 ptas. 
Otros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro 
Independencia, local 100 B-2g (Zaragoza). 

DOODLEBUG AMIGA 

REM Cargador 'Doodlebug' 
REM Pedro José Rodríguez 8-12-1992 
DEF FNn=CUCASES(a$)="N"):CLS:DIM c%(256):n-Ü:sum-0:a$="":RESTORE 
WHILE a$<. >"**': READ a$ : byte=VAL ( *,t¿H', + a$) : c% ( n) =byte : sum=sum+byte : n=n+l : WEND 
IF sum<>998042& THEN PRINT"Error en los data!M:END 
PRINT,,Con la opción de tiempo infinito escoge también la de inmunidad. 
PRINT'Con la opción *CHEAT MODE* podrás pulsar el botón izquierdo de 1“ 
PRlNT"ratón durante el juego para que aparezca un mensaje indicando las 
PRINT"tec1 as que permiten cambiar de nivel y subnive1.":PRINT 
INPUT"Vidas infmitas":a$:IF FNn THEN c%(91)-&H6004 
INPUT"Inmunidad";a$:IF FNn THEN c%(94)-&H6004 
INPUT"Créditos inf mitos" : a$ : IF FNn THEN c*>(97) =&H6004 
INPUT "Tiempo inf mito" : a$ : IF FNn THEN c% (100) =&H6004 
INPUT"Lápices y borradores infmitos":a$:IF FNn THEN c%(103)=&H6Ü1C 
INPUT"Monedas infmitas";a$:IF FNn THEN c%(118)=&H6004 
1NPUT"CHEAT MODE activo":a$:IF FNn THEN c%(121)=&H6006 
PRINT:PRINT‘T nserta disco origina1...":start-VARPTR(c%(0)) :CALL start 
DATA 41FA.0016.43F9.0000.Ú0C0.45FA.00F0.2649.32D8.B5C8.66FA.4ED3.2C78.0004 
DATA 41FA.002E.2D48.002E.41EE.0022.7016.4281.D258.51C8.FFFC.4641.3D41.0052 
DATA 0839.0004.00BF.E0Ü1.óóFó.21FC.00FC.0002.0080.4E40.48E7.0082.2C78.0004 
DATA 42AE.002E.41FA.0012.216E.FE3A.0002.2D48.FE3A.4CDF.4100.4E75.4EB9.FFFF 
DATA FFFF.0C94.444F.5300.bóFO.2D7A.FFF2.FE3A.397C.0132.0114,4EEC.000C.31F C 
DATA 4EF8.0578.31FC.0142,057A.4EF8.0400.2F3C.45FA,FFFE.31FC.4EF8.03BA.31FC 
DATA 0156.Ü3BC.4ED7.4FEF.005C.303C.6006.33C0.0002.228E.33C0.0002.1FE8.33C0 
DATA 0002.245E.33C0.0002.1B9C.33C0.0001.F66A.33C0.0001.F6C6.33C0.0001.F722 
DATA 33CÜ.0001.F778.33CÚ.0001.F7B2.33CÜ.0002.1A8C.33FC.6042.0002.B07Ü.4E75 

DATA * 
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INDIANA JONES Y LA 
ÚLTIMA CRUZADA 

En la primera fase del arcade 

«Indiana Jones y la última cruza¬ 

da» para Amstrad, no puedo re¬ 

coger la Cruz de Coronado aun¬ 

que me coloco debajo de ella. 

FCO. JOSÉ REIC (VALENCIA) 

La Cruz de Coronado no se re¬ 
coge desde el lugar del que nos 
hablas. Desde ahí, hay que avan¬ 
zar más hacia la izquierda, trepar 
por las cuerdas y, a cierta altura, 
saltar hacia la derecha volviendo 
a bajar. Calculando bien los sal¬ 
tos alcanzarás la plataforma so¬ 
bre la que se encuentra la cruz. 

DON QUIJOTE 

¿Cuál es la clave en la versión 

Amstrad para pasar a la segunda 

parte de «Don Quijote»? 

ÓSCAR CUÑADO (BARCELONA) 

La clave que nos pides es "El in¬ 
genioso hidalgo". 

JABATO 

¿Qué tengo que decir al gladia¬ 

dor que me impide el paso en la 

tumba de la patricia Cecilia Ma- 

tella para que se aparte, en la 

versión Amstrad del juego? 

ANTONIO RAMÍREZ (JAÉN) 

No tienes que decirle nada, sino 
pedirle a Taurus que luche contra 
él. Una vez derrotado, no tendrás 
problema para abandonar Roma 
e ir a las Calías. 

JUEGOS ANTIGUOS 

Me gustaría que me informa¬ 

rais, de la lista que os doy a con¬ 

tinuación, qué títulos fueron tras¬ 

ladados al ordenador y de ellos 

cuáles al Amiga. 
JESÚS SEDAÑO (MADRID) 

Aquí nos tenéis, un mes más, atentos a vuestros problemas. Antes de pasar a resolver las pregun¬ 
tas nos gustaría pedios un favor. Además de seguir el pequeño guión que aparece en esta página 
para expresar vuestras dudas, sería una gran ayuda que indicaseis el modelo de ordenador al que 
se refiere cada pregunta y que especificarais, en el caso del PC, si vuestro ordenador es un 286, 
386, 8086, etc. En algunas ocasiones los códigos de fase varían según el modelo. También os in¬ 
sistimos en que nos comentéis cada problema con el mayor número de detalles posible -modo de 
juego, si existen varios, o escenario- para poder situarnos mejor y responder con más datos. 

La primera aventura de Indiana 
Jones nunca fue llevada al orde¬ 
nador y la segunda, «Indiana Jo¬ 
nes and the Temple of Doom» só¬ 
lo llegó al Atari y a los 
ordenadores de ocho bits. Algo 
parecido ocurre con la saga de 
los Rambo. La primera parte no 

VOJDER 

tuvo versión informática, la se¬ 
gunda sólo fue trasladada a los 
ocho bits y la tercera a todos los 
sistemas. La primera parte de 
«The Last Ninja» salió anterior¬ 
mente para C64 y únicamente 
bastante tiempo después se pu¬ 
blicó una versión para compati¬ 
bles. En cuanto a la segunda 
parte, la novedad en su momen¬ 
to no es que saliera sólo para 
C64 sino también para Spectrum 
y Amstrad, pero más tarde llega¬ 
ron las versiones de Amiga e in¬ 
cluso la de Amstrad PCW. Y fi¬ 
nalmente, te diremos que 
«Cazafantasmas» y «Wonder 
Boy» son programas muy anti¬ 
guos que nunca fueron traslada¬ 
dos a los dieciséis bits. 

OPERATION STEALTH 

¿Cómo se consiguen las huellas 

del oficial, el sello que tiene y las 

órdenes internas. 

ADRIÁN D. FERNÁNDEZ (SEVILLA) 

Las huellas se consiguen con 
ayuda del filtro de uno de los ci- 

arrillos en el vaso; el sello lo de¬ 
es coger cuando se dé la vuelta 

para beber el vaso de agua; con 
dicho pase firma la autorización. 

¿Cómo puedo hacerme pasar 

por ciudadano alemán en la 

aduana? 
GUSTAVO PUENTE (MADRID) 

Debes accionar un comparti¬ 
mento secreto de tu maletín, pero 
creemos que tu problema es que 
no sabes que el maletín se accio¬ 
na con "shift+F5". 

¿Cómo paso de la puerta que 

está situada tras la de las hue¬ 

llas digitales? 

NIEVES GONZÁLEZ (ALCORCÓN) 

Debes usar el pase firmado con 
el sello que, anteriormente, le co¬ 
giste al comandante. 

¿Qué puedo hacer para que 

funcione la maquinilla al final de 

la base, al encontrarme a Otto? 

RUBÉN SÁNCHEZ (LEGANÉS) 

Debes enchufarla antes en un 
enchufe que hay al lado de la 
papelera. 

¿Qué he de hacer tras destruir 

la computadora y matar a Otto, 

ya que la base explota? 
ALBERT PRAT (LÉRIDA) 

Debes correr rápidamente hacia 
la puerta que hay al fondo a la 
izquierda con lo que saldrás al 
hangar. 

ANOTHER WORLD 

¿Qué he de hacer en la pantalla 

que hay tentáculos, una pared y 

un muro sin salida, por el que si 

me dejo caer me ensarto en los 

pinchos? 
ENRIQUE ORTIZ (GANDÍA) 

Antes que nada, lo primero 
que debes hacer es dirigirte a 
ese muro sin salida, dispararle y 
volver sobre tus pasos hasta una 
roca con forma de T; disparar a 
dicha roca con lo que podrás su¬ 
bir al siguiente nivel; luego libe¬ 
ra el agua y sitúate encima de 
una de las piedras que hay a la 
izquierda del todo. 

LOOM 

En la versión PC de «Loom», 

¿cómo puedo pasar el tifón? 

FELIPE MERINO (ALCAIÁ DE HENARES) 

Debes tocar la melodía que te 

enseña el tifón, pero en sentido 
contrario. 

THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

¿Qué tengo que hacer para que 

la tripulación deje de estar amoti¬ 

nada? 
J. MANUEL ORTEGA (GRANADA) 

Nunca podrás impedir el motín, 
pero sí llegar a Monkey Island 
preparando una receta, con lo 
que más se parezca a los ingre¬ 
dientes que vienen en el libro que 
encontrarás en el camarote. 

¿Cómo puedo conseguir la ca¬ 

beza del navegante? ¿Ocurre al¬ 

go si hundes el barco en el que 

viniste? 
GUSTAVO GOZÁLEZ (VALENCIA) 

Para conseguir la cabeza del 
navegante debes entregar uno de 
los folletos a los indígenas. Tran¬ 
quilo, ya te habías asustado, 
¿eh? Da igual que pierdas el bar¬ 
co, estaba muy viejo. 

¿Cómo se hace la sopa para lle¬ 

gar a Monkey Island? 

JUAN JOSÉ ROMERO (ÁVILA) 

Debes usar el libro de recetas 
que encontrarás en el camarote 
y quedarte con bastante menos 
cosas. 

¿Cómo puedo ganar al Sword- 

Master? 

FABIÁN PALOMO (MÁLAGA) 

Debes usar las frases que 
aprendiste luchando con los otros 
piratas. 

¿Qué debo hacer para hurtarle 

la botella al bello durmiente en el 

barco de LeChuck? 

MIQUEL PAYARO (BARCELONA) 

Utiliza una de las plumas con 
su pie y coge, sin esperar un ins¬ 
tante, la botella. 

¿Cómo destruyo a LeChuk? 

ABELARDO GARCÍA (CÁDIZ) 

Arrojándole la cerveza de raíz. 

¿Qué he de hacer en la habita¬ 

ción de LeChuk y cómo abro la 

puerta que chirría y la del perro? 

ÓSCAR PEIDRO (BARCELONA) 

Para empezar, consigue la lla¬ 
ve de su camarote con la brújula 
y tras esto podrás abrir una esco¬ 

tilla donde conseguirás aceite pa¬ 
ra esa puerta que tanto te moles¬ 
ta. La del perro no debes abrirla. 

STREET FIGTHER II 

¿Va a salir el «Street Fighter 2» 

para ordenador personal y qué 

configuración necesitará? 

DANIEL LÓPEZ (GUADALAJARA) 

Sabemos que está en prepara¬ 
ción y que su publicación está 
prevista en breve si no está ya 
disponible en el momento en que 
leas estas líneas. La configura¬ 
ción necesaria aún no podemos 
adelantártela. 

SIM CITY 

¿Cómo puedo hacer que no se 

estropeen las carreteras? 

ALBERT FORTES (BARCELONA) 

Si designas más dinero de tus 
impuestos a transportes (94 por 
ciento o más), lograrás que tus 
carreteras sean del gusto de tus 
ciudadanos. 

FUTURE WARS 

¿Cómo puedo entrar en el pa¬ 

sadizo tras usar la bandera con 

el mapa? 

M. CARMEN HERNÁNDEZ (MADRID) 

Si observas bien la máquina de 
escribir, verás que en la cinta hay 
un número, el cual es el que de¬ 
bes usar en el pasadizo. 

¿Cómo se puede salir de la cár¬ 

cel, después de ser capturado por 

los invasores en el avión? 

AGUSTÍN COROMINAS (RIPOLLET) 

Nos tememos que no dispones 
de la cápsula de gas que había en 
el pasadizo del barril en la Edad 
Media. Si lo hiciste, úsalo con la 
rendija y tápala con el periódico 
para no morir. 
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AVÍATE! 
uinteto de Gibraleón (Huelva), ha conseguido el padri¬ 

nazgo del "gabinete" Jaime Urrutia, coproductor con 

Esteban Hirschfeld de su segundo trabajo discográfico, 

"La invasión de los bárbaros del sur". Compartir agen¬ 

cia de manager, amistades y afinidades musicales son 

las causas de este matrimonio temporal, que viene muy 

bien para apuntarlo en el "curriculum". 

Si de alguna manera se puede definir la música de Avíate! es por su va¬ 

riedad. Sus canciones resultan redondas o fallidas -de todo hay en la viña 

del señor- pero siempre son diferentes entre sí. Escuchando los cortes de "La 

invasión de los bárbaros del sur" nos vienen a los oídos sonidos que re¬ 

cuerdan a algunos de los grupos del pop español (Gabinete Caligari; Hé¬ 

roes del Silencio; El último de la fila...). Y puestos a buscar referencias, no 

hay que olvidar las del poeta Gil de Biedma, el novelista Malcolm Lowry o 

el folklore tradicional de su tierra. En el pop, como en Avíate!, todo vale. 

MÁS SOBRE EL "CHUPA” SANGRE FAVORITO 

rácula es un personaje li- ■U 
terario creado por Hf K ™ 
Bram Stoker en 1 897. £ ' HL ^ 
Está inspirado en la ^ A 
histórica figura del 
príncipe Vlad "El Em- 

palador", hoy un héroe 
nacional en su país por¬ 

que puso las bases territoriales Vffj| v \\ 
de la actual Rumania y "criminal de gue- K r «9 v* i, ■ * ¿ 

rra" (si se pudiera catalogar de tal for- i ' HMA * iWjMf* ^ j / 
ma a un señor del siglo XV) para sus de- - y: É ^ 
rrotados enemigos. ’1 j. 

Obras de teatro en los años 20 y 30, las áh _ * , - V 
caracterizaciones de actores como Bela Lu- • |I Vp * M V 
gosi o Christopher Lee, y películas dirigí- i l - llr 
das por Werner Herzog o Román PolansKi, ¡ i* ¿V c** 

han conseguido que el guerrero Vlad haya 
sido oscurecido por el Drácula vampiro. 
Este último representa un conde inmortal I 
debido a una dieta muy especial: la sangre 
humana, a ser posible tan fresca como la «, «rifl 
de una linda v joven damisela. 

La versión llevada al cine por Francis F. 
Coppola es la de la novela de Bram Sto- /i . 
ker, nasta el punto de que su seguimiento 
del original literario es bastante fiel si se 
la compara con otras aproximaciones al 
hombre vampiro creadas por Hollywood. —■- -- — - •_ -_ • i 
Con espectaculares efectos especiales, tal 
y como demandan las modas de la época, esta película resalta los aspectos eróticos y sádicos de la historia, 
centrándose en las emociones humanas que provocan el placer, el miedo y la atracción por lo desconocido. 

Gary Holdman (que fue el líder de los Sex Pistols en "Sia y Nancy" o el asesino de Kennedy en "J.F.K.") es 

el protagonista de este Drácula. Junto a él, un elenco de actores en la cresta de la ola; como la menuda W¡- 

_ nona Ryder ("Eduardo Manostijeras", "Gran bola 
de fuego") o Anthony Hopkins (el inquietante Han- 
nibal Lecter de "El silencio de los corderos"). Para 

p Coppola, supone un retorno a sus orígenes cine- 
§ P matográficos, el cine de terror, y cuando empeza¬ 

ba su andadura en el séptimo arte y rodaba para 
J Roger Corman "Dementia 13". 

Era 1963 y después vendrían "Corazonada", 
"Cotton Cluo", "Rumblefish", "Rebeldes" o la tri- 

I logia de "El padrino", entre otras. 

MALA 
VIDA 

LOS PODERES DEL COCINERO! 

ese al respetable presupuesto del que disponía "Aler- Pta máxima", muy pocos imaginaron la gran acogida 

que iba a lograr esta película entre el público ame¬ 

ricano. La historia del acorazado, que emprende 

su último viaje para gozar de una merecida jubila¬ 

ción tras un pasado bélico glorioso, y la amplia ga¬ 

ma de recursos, para triunfar sobre sus enemigos, de 

un cocinero aparentemente pazguato, ha constituido 

una auténtica sorpresa. Al conocido actor Steven Seagal, re¬ 

almente, le ha tocado la lotería con este papel, sin necesidad de reci¬ 

bir ni un solo cursillo de Carlos Arguiñano. 

Este film de intriga y tensión con héroe dotado de células grises ade¬ 

más de músculos -algo poco habitual después de los Schwarzenegger 

y compañía- constituye la segunda colaboración entre el citado actor y 

el director Andrew Davis -la primera fue "Por encima de la ley"-. En el 

reparto también se incluyen los nombres de Tommy Lee Jones ("J.F.K.") 

y Gary Busey ("Arma letal"). Una película de acción con todos los tópi¬ 

cos del género, que no defraudará a sus incondicionales. 

Goco a poco, 

l aquellas 

8 bandas 

8 españolas 

W que 

¥ inspiran su 

música en el 

rock de los 

setenta sin 

descuidar la típica melodía pop 

están consiguiendo grabar sus 

disquitos; son las ventajas de 

una mimética industria patria 

ansiosa por encontrar el 

particular sonido Seattle o los 

Nirvana "made in Spain". 

Este es el caso de Mala Vida y 

su trabajo "Si..., digo oui", un 

grupo de guitarras que puede 

sacar cabeza gracias a la 

situación dominante en el 

mercado. 
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UNA MUSICA QUE 
NO CONOCE FRONTERAS 

JUAN LUIS GUERRA Este tipo, largo como un poste de teléfonos y barbudo 

como un oso pasado por la peluquería, no requiere 

ningún tipo de presentación. Sus múltiples inunda¬ 

ciones de café han llegado a los mismísimos Estados 

Unidos; la fría y nórdica Europa ha visto subir su bi- 

lirrubina; y hasta los japoneses -tan ordenados y 

aplicados, ello- se han apuntado a clases de baile 

de merengue y bachata. Las metáforas de andar por 

casa de Juan Luis Guerra, que siempre está navegando por las tormen¬ 

tosas aguas que separan el ripio facilón de la frase redonda, la cursi- 

lada de la poesía popular, han roto moldes, desmontado tópicos y rei¬ 

vindicado la comercialidad del sur latino (que además de ver 

culebrones escucha a los Beatles, dicho sea de paso). 

"Areito", nombre de una danza tradicional antillana, es el sexto traba¬ 

jo discográfico de este hombre que llena su música de colores y, curiosa¬ 

mente, suele salir vestido de negro al escenario. Descarga de boleros 

apasionadísimos, merengues heterodoxos e insinuantes, bailes para su¬ 

dar y achuchar a la pareja, cruces de magia y rituales africanos con mo¬ 

derna tecnología instrumental, ritmos acaramelados y melosos, y tam¬ 

bién una mirada compasiva, irónica y malévola al mundo que le rodea. 

Juan Luis Guerra y 4 40, muy a pesar de los pesares, es un canto domi¬ 

nicano, y ya internacional, a la alegría de vivir. 

Provenientes de Valladolid 

-ciudad castellana que se ha 

introducido en el mundo del 

pop-rock gracias a Celtas 

Cortos-, Mala Vida es un trío 

que está integrado por las 

guitarras de Archi y Alberto, y 

el bajo de Pachi. 

Sus canciones son fuertes y, 

algunas veces, hasta agresivas. 

Aman el blues como se puede 

observar en la grabación del 

tema "Si puedes con dos" en la 

que han aprovechado la 

colaboración del "Reverendo". Y 

como resumen de su filosofía es 

buen ejemplo el "para chulo yo" 

que suena en la radio-fórmula. 

I/A 

n la base norteamericana de Guantánamo (Cuba) un mari- ' 

ne muere a manos de dos de sus compañeros. El teniente m ' i ~ / 

Daniel Kaffee (Tom Cruise) y la comandante Joanna Ga- ^ \ / 
lloway (Demi Moore) se encargan de la defensa de los , i / 
acusados. Argumentan que estos dos soldados no son ^ 

los únicos responsables, que hay que investigar además W 

a las altas esferas porque en el jerarquizado mundo mi- 

litar existe el principio de la "obediencia debida" al supe- 

rior y el "código rojo", aplicación de castigos extraoficiales y W1 j 

prohibidos para resolver "problemas internos". Si se acepta esta tesis, el ti 

coronel Jessep (Jack Nicholson) es el mayor responsable. A 

A grandes rasgos, y desvelando lo menos posible por aquello de que es- J 

tamos ante un film de intriga, este constituye el argumento de la película ti- 

tulada"Algunos nombres buenos". Basa- !da en una obra de teatro escrita por 

Aaron Sorkin, esta película dirigida por Rob Reiner se puede encuadrar 

en el clásico genero de la investigación judicial. Con elementos de denuncia 

,.v al estamento militar; conflictos humanos entre los protagonistas; un guión 

^ Vv ¿í? perfectamente estructurado para mantener la atención del espectador; un 

• reparto de actores excelentes o como mínimo competentes, incluidos los 

- | secundarios; y justas dosis de humor, drama y pasión; "Algunos hombres 

*5 buenos" no es una superproducción, tampoco una película de tesis. No es 

) algo muy profundo y tampoco algo muy frívolo, es simplemente una pelí- 

I cula que se deja ver, un trabajo bien hecho y atractivo, una razón convin- 

* 2 i cente para pasar una tarde de cine que compense. ¿Alguien es capaz de 

• 1 s « dar más echando una ojeada a la, habitualmente, deprimente cartelera? 

^ ^ 

EL EJÉRCITO, INVESTIGADO 

«ALGUNOS HOMBRES BUENOS» 

EN ESPAÑA 
Ahora ya puedes jugar tomo loto al 
Tetris, al Super Mario o al Zelda 

en tualquler parle... 

DI /r-r - ÍRí 

(4 niveles), 
¡ntes, (se 

pueden desconectar), marcador de 
máxima puntuación, instrucciones 

en castellano y pila. 

P.V.P. 3.950 ptas. 
Sin gastos adicionales 

,, . de envío 
Hora, y juego 
Tetris (varios 
niveles de dificultad). 
Incorpora 8 sonidos 

diferentes, 
marcador de 
máxima 

• / 

puntuación, 
instrucciones en 
castellano y 
pila. 

P.V.P. 3.950 ptas. 
Sin gastos adicionales 

de envío 

Hora, 
despertador 

y Super Mario Bros 
(4 niveles). 

Incorpora 13 sonidos 
diferentes, (se pueden 

desconectar), marcador de 
máxima puntuación, 

instrucciones en castellano y pila. 

P.V.P. 3.950 ptas. 
Sin gastos adicionales 

de envío 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L Cí De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 

Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 
□ Reloj Tetris.P.V.P. 3.950 ptas. 
□ Reloj Super Mario Bros.P.V.P. 3.950 ptas. 
□ Reloj Zelda.P.V.P. 3.950 ptas. 

NOMBRE.APELLIDOS. 
DOMICILIO.LOCALIDAD. 
PROVINCIA.CODIGO POSTAL.TELEFONO.. 
Forma de pago: 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n9. 
□ Contra reembolso 
□ Tarjeta de crédito VISA n9 □ □□□ DDDD DDDD □□□□ 
□ Fecha de caducidad de la tarjeta 
Titular de la tarjeta (si es distinto).... 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fecha y firma: 



¡HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 
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SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE 

Y SIN GASTOS DE ENVIO. ¡LLAMANOS! 
PENINSULA Y BALEARES 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS 

LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,3 A 14 h 

FAX: (91)380 34 49 

54.900 

CREACION 

Y FANTASIA 

OPCION MONITOR 
♦CONVERTIDOR TV 

37900 

CON EL PODRAS 

HACER DE TODO 

A-600 HD 

74900 

JUGAR DIBUJAR 

MUSICA VIDEO 

5000 5000 IMPRIMIR COMUNICACIONES 

STAR LC-20 

COMPATIBLES CON PC, 

AMIGA Y ATAR!. 

DE REGALO EL CABLE 

49.900 
64.900 

g 

^ AMIGA 500 
1 MB DE CHIPMEN 
NUEVO KICK STAR 2.0 
SUPER AGNUS/SUPER DENISE 

52M0 

AMIGA 2000 

VAHIOS AMIGA 

DISQUETERA3 1/2.12.900 

DISQUETERA A-2000 . 11.900 

DIGI VIEW MEDIASTATION. 27.900 

ACTION REPIAY. 13.500 

RATON.3.600 

RATON OPTICO.7.900 

CONMUTADOR DE ROM . 2.990 

ROM 2.0 . 7.900 

LAPIZ OPTICO . 5.900 

PISTOLA TROJAN + 2 JUEGOS . 4.900 

GENLOCK GVP SVHS. 69.900 

DCTV . 79.900 

+100 PROGRAMAS 

DOMINIO PUBLICO 

A-2000 
+ MONITOR 1084 S 

137J0O 

mciu 
AMIGA 2000, MONITOR 1084 S 

TARJETA AT-ONCE PLUS 

PACK CREACION Y FANTASIA 
169.900 

maní 
AMIGA 2000, MONITOR 1084 S 

DISCO DURO 52 Mb 

PACK MULTIMEDIA 
169.900 

nucir ih 
AMIGA 2000 CON 3 Mb DE RAM, 

TARJETA AT ONCE PLUS, 

MONITOR 1084 S, DISCO DURO 52 Mb 

PACK CREACION Y FANTASIA 

219.900 

iMPlIACIONCS AMIGA 

AMPLIACION 512 K A-500.6.900 

AMPLIACION 2 Mb A-500.23.900 

AMPLIACION 2 Mb - 8 Mb A-2000.29.900 

AMPLIACION RX A-500 1 Mb - 8 Mb. 24.500 

AMPLIACION 1 Mb AMIGA 500 +.12.900 

AMPLIACION 1 Mb AMIGA 600 . 12.900 

SONIDO AMIGA 

AMAS MIDI + SAMP . 23.900 

AEGIS SONIX . 13.000 

MIDI . 9.995 

DIGITAL SOUND STUDIO . 10.900 

DISCOS DUROS GVP 

A-2000 120Mb.... 84.900 

A-2000 210 Mb.109.900 

A-500 120 Mb.... 99.900 

A-500 210 Mb... 149.900 

A-530 Combo 40 Mhzl20 Mb ... 174.500 

AT ONCE 
PLUS 

-CPU 80286 a 16MHZ 

- 512 K ADICIONALES 

COPROCESADOR MATEMATICO 80C287 OPCIONAL 

VGA, EGA. MONOCROMO, CGA 16 COLORES 

- SOPORTA TODAS LAS SAUDAS DEL AMIGA 

- MUY FACIL DE INSTALAR 

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA 

ATONCE 7,2 MHZ ... 19.900 

AT ONCE ATARI. 39.900 

MONITOR 1407 MONOCROMO - 18900 

MONITOR 1930 III VGA - 39900 

MONITOR 1936 SVGA - 49900 

MONITOR 1960 MULTISYNC - 64900 

O Commodore 
286 lóMhz. 1 Mb RAM - 40 Mb HD 54.900 

386 SX lóMhz. 1 Mb RAM • 40 Mb HD 69.900 

386 SX 25 Mhz. 2 Mb RAM * 40 Mb HD 79.900 

386 SX 25 Mhz. 2 Mb RAM • 100 Mb HD 114.900 

486 SX 25 Mhz. 4 Mb RAM • 1OO Mb HD 139.900 

486 33 Mhz. 4 Mb RAM • 1 OO Mb HD 199.800 

486 33 Mhz. 4 Mb RAM • 200 Mb HD 224.800 

SOFTWARE MS DOS 5.0 DE MICROSOFT 

MANUAL DE USUARIO Y MS DOS EN CASTELLANO 

COMUNICACIONES PC/ A/VIIGA 

MODELOS CON SOFTWARE ESPECIFICO Y CABLES 

BAJO ENTORNO DOS 

SUPRA MODEM 2400 interno.9.900 

SUPRA FAX MODEM PLUS.28.900 

SUPRA FAX MODEM 24/96Í. 13.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.63.900 

SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900 

SUPRA MODEM 2400.15.900 

SUPRA FAX MODEM PLUS.25.900 

(COMPATIBLE IBERTEX) 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.59.900 

BAJO ENTORNO WINDOWS 

SUPRA FAX MODEM PLUS.28.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.63.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis/i.45.900 

PARA AMIGA 

SUPRA FAX MODEM PLUS.29.900 

SUPRA FAX MODEM V32 Bis.69.900 

VARIOS 

ALFOMBRILLA RATON 

795 

SOPORTE RATON 

FUNDA ORDENADOR 

DISCOS VIRGENES 

10 discos 3 1/2.995 

10 discos 5 1/4.495 

10 discos 3".3.900 

10 discos 3 1/2 HD... 1.500 

10 discos 5 1/4 HD.995 

UNI€AS TMjiTM ©g <Mg 

CON MANUALES TRADUCIDOS 

CARACTERISTICAS COMUNES: 

- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD LIB, SOUND BIASTER, 

COVOX, DISNEY SOUND SOURCE 

-PUERTO PARA JOYSTICK 

- AMPLIFICADOR INCORPORADO 

-MIDI INCORPORADO 

- GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL 

SOUND GALAXY NXII 

SOUND GALAXY NX PRO 

27.900 

MICROFONO - 1.495 

- FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA 

-INTERFACE PARA CD ROM 

-INCLUYE ALTAVOCES 

- INCLUYE SOFTWAR 

- SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXII 

- SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREO EN NX PRO 

KIT MULTIMEDIA 

GALAXY NX ... 79.900 
GALAXY NX PRO... 89.900 

CD ROM ...49.900 

JOYSTICK 1 5 PINES PARA PC 
TARJETA PARA 

JOYSTICK 

^ 2.50 

TAMBIEN TENEMOS 
Cosset COMODORE 64.6.500 

Copiador audio C-64.2.900 

Copiador audio C-64 con fuente.3.900 

Reset para pokear C-64. 1.500 

Archivador 80 discos 3 1/2.1.590 

Archivador 80 discos 5 1/4.1.590 

EN CASTELLANO TAp ICTAC HP 
COVOX 

(ifír I 
COVOX- SOUND iVIASTER 

fwy SOUND MASTER + ... 12.900 
SOUNDMASTE P.1C 

SOUND MASTER II... 32.900 

A TV 
PARA GRABAR TODOS SUS TRABAJOS 
A VIDEO 0 VISUALIZAR EN SU TV 

o II TetevEyei 
VGA- To TV Converter 

— T i 

COMPUTER EYES TARJETA DE CAPTURA DE 
• DIGITALIZA MOVIMIENTOS SIN DISTORSION IMAGENES EN TIEMPO REAL 
• DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM 

• DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILLONES DE COLORES) 

• INCLUYE SOFTWARE 



BARCELONA ZARAGOZA 

27.490 MEGADRIVE.4 JUEGOS 
♦2 CONTROL PAD 

8.990 ---— 

MEGADRIVE 

4 CONTROL PAD 

•Próximanií nte 

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, 
DONDE PODRAS ENCONTRAR 

LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS 
PARA TU CONSOLA 

A LOS MEJORES PRECIOS 

PQ Sta. María de la Cabeza, 1 
Tel: 527 82 25 

ABRIMOS SABADOS TARDE 

Calle Montera, 32. 2o 
Tel: 522 49 79 

Carrer de Pau Claris, 106 
Tel: 412 63 10 

ABIERTO DE 10,30 A 8,30 
ININTERRUMPIDAMENTE 
DE VIERNES A SABADOS 

Cent.Comercial Independencia 
Local 100 B-2 (Planta Alta) 

Tel: 21 82 71 

ABRIMOS SABADOS TARDE 

1 

AHORA PUEDES ELEGIR 

AL COMPRAR UN CARTUCHO SEGA 

ENTRE UNA CAMARA FOTOGRAFICA 
n un nFtctiFNTn n* sno pts # 

No le des más vueltas ¡Ven al Centro! 
W ENTRE UNA CAMARA hUIUUKAMCA m ^ *V7cv'0 

n un nFtcuFNTn ne •%nn pts # m c^qO# 

«VIAS CARTUCHOS MEGADRIVE V' 

CON ALEX KID + CONTROL PAD 

CON ALEX KID + SONIC +2 CONTROL PAD 

CON ALEX KID + CONTROL PAD 
+ PISTOLA + OPERATION WOLF 

Afterburner II 
Air Driver 

Aquatic Gomes 

Atomic Runner 

Back to the Future 

Batman 

Battle Squadron 

Beast II 

Bio Hazard Battle 

Bonanza Bros. 

Buck Rogers 

Bulls us Lakers 
California Games 

Chakan 

D.R.Basketball 

Deset Sfrike 

Double Dragón 
Dragón Fury 

Empire os Steel 
Ex Mufants 

F-22 Interceptor 

Ferrari F1 

Forgotten Worlds 

G Lock 

6990 

5990 

8990 

6490 

8990 

6990 

8490 

7990 
6990 

8490 

8490 

8990 

6990 
6990 

6990 

8990 

6490 

8990 

8990 

6990 
7990 

7990 

6990 

6990 

Green Dog 6990 

Hellfire 6990 
Hollyfield Boxing 8490 

Home Alone 6990 

James Pond 8490 

Jhon Madden 93 6990 

Joe Montana Fútbol 6990 

Joe Montana Fútbol II 7990 

Jordán vs Bird 8490 

M. Lemieux Hockey 6990 

Mickey Mouse 8490 
NHL Hockey 93 7990 

Olympic Gold 8490 

Pacmania 6990 
Pit Fighter 8990 

Quack Shot 6990 

Road Rush 8490 

Rolling Thunder 2 6990 

Sonic 6990 

Speed Ball II 7990 
Starflight 8490 

Street Smart 7490 

Super Smash TV 8990 

Sword of Sodan 8490 

Talmit's Adventure 6990 

Team USA Basket 8990 

Two Crue Dudes 6490 

Warrior of Rome II 10990 

World Class L Board 6990 

Xenón II 8490 

OFERTAS 

Alex Kid ¡n EC 3990 

Arnold Palmer Golf 3990 
Bousler Douglas Boxing 3990 

Golden Axe 3990 

Last Battle 3990 
Moon Walker 3990 

Revenge of Shinobi 3990 
Shadow Dancer 3990. 

Space Harrier 3990 

Super Hang on 3990 
Super Real Basket 3990 

Super Thunderblade 3990 
World Cup Italia 90 3990 

• EXCEPTO OFERTAS 

18990 

22490 

23900 

Aerial Assault 5190 

Alien III 5190 

Alien Syndrome 5190 
Batman Retums 5190 

Chakan 5190 
Chuck Rock 5190 

Devilish 5190 

G-Loc 5190 
G. Foreman Boxing 5190 

Hollyfield Boxing 5190 

Indiana Jones 5190 

Joe Montana Fútbol 5190 

Klax 5190 

LaSirenita 5190 

Lemings 5190 

Mickey Mouse 5190 

Ninja Gaiden 4590 

Olympic Gold 5190 

Outrun 5190 

Out run Europa 5190 

Pac Man 4590 

PatoDonald 5190 

Prince of Persia 5190 

Shinobi 5190 

Shinobi II 5190 

Simpsons 5190 

Slider 5190 

Smash TV 5190 

Sonic 5190 

Sonic 2 5490 
Spiderman 4590 

Street ofRage 5190 
Super Kick Off 5490 

Super Monaco 2 5190 
Super Monaco G.P. 5190 

Super off Road Racer 5190 

Tazmania 5190 
Terminator 5190 

W.C. Leaderboard 5190 

Wimbledon Tennis 5190 

Wonderboy 4590 

Wonderboyll 5190 

PERIFERICOS GAME GEAR 

MAS CARTUCHOS AAASTER SYSTEM 

Ace of Ace 5990 

After Burner 5590 

Alex Kidd in Shinobi W. 5990 

Alex Kidd-H. Tech W. 5990 

Altered Beast 5590 

Back to the Future II 4990 
Back to the Future III 5990 

Battle Out Run 5590 
Bomber Raid 5990 

Bubble Bobble 6990 
California Games 5990 

California Games II 5990 
Choplifter 5590 

Donald Duck 5590 

Fire & Forgef II 5590 

Galaxy Forcé 5990 

Golden Axe 5990 

Golfmania 6590 

Goths Buster 4990 
Heavyv/eight Champ 5990 

Klck off 6490 
Los Picapiedras 5990 
Marble Madness 5990 

Mickey Mouse 5990 
Mickey Mouse II 5490 
Moon Walker 6990 

Olympic Gold 5990 

Operation Wolf 5590 
Out Run Europa 6990 

Pacmania 6990 

Pit.Fighter 

Predator II 

Prince of Persia 

R.C. Gran Prix 

Rampa rt 

Sonic 
Super Smash TV 

Tom & Jerry 

Trivial Pursuit 
UEFA 92 

Wanted (Pistola) 
Wonder Boy 

Wonder Boy III 

World Games 
Xenón II 

6990 

6990 

5990 

5990 

5990 

5990 
5990 

5990 

6990 

6990 
4990 

4990 

5590 
5590 

5990 

CARRY CASE -2490 

CABLE GEAR TO GEAR *1990 

CABLE AUDIO/VIDEO -1595 

SINTONIZADOR TV-13900 MASTER GEAR CONVERTER-2490 W1DE GEAR-2490 FUENTE AUMENTACION-2190 

OFERTAS SEGA MASTER SYSTEM 

Action Fighter 1990 Global Defense 1990 Super Tennis 1990 

Azter Adventure 1990 Hang on 2990 Teddy Boy 1990 

Bank Panic 1990 My Hero 2990 The Ninja 1990 

Black Bell 1990 Rescue Mission 1990 Transbot 1990 

Enduro Racer 1990 Secret Comand 1990 World Grand Prix 1990 

f—|—\ K>ülj I 1 

Vidas infinitas, 
energía ilimitada, 

acceder a cualquier nivel, 
con PRO ACTION REPLAY 
es tan fácil como jugar. 

% Á 
GP CARGADOR + AUM -7500 

CARGADOR BATERIAS -7990 

BOLSA DE UJXE -2900 MALETIN ATTACHE -3795 PLAY AND CARRY-3195 

PERIFERICOS MEGADRIVE MASTER SYSTEM 

SUPER HIGH TECH GAMES VIDEOJUEGOS PROFESIONALES 

Disponible en todos 
los Centros Mail * 

También en venta 
* por Correo 

POWER BASE CONVERTER SOFT PAK CADDY PAK PRO 1 

MEGADRIVE- 6490 MEGADRIVE- 1695 MEGADRIVE- 1295 MEGADRIVE- 3875 
MASTER SYSTEM - 1695 MASTER SYSTEM - 1295 

ELIGE ENTRE UN DESCUENTO DE 500 PTAS O UNA CAIVIARA 

TTSMiNATOR CHUCK ROCK SIMPSONS ALIEN III ARCH RIVALS LASIRENITA TALESPIN_ STREETS.Of.RAGEjl 

FOTOGRAFICA 

SP1ATTER HOUSE II 

/t LLE N5 
! h f 1 

KLÁ 
S5S>J^ O 

MEGADRIYE - 8490 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - 6990 

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 

ARCADE POWER STICK DOS MANDOS A DISTANCIA 

■ 

SIGMA RAY TELEMACH 2000 

£ 

MEGADRIVE - 2595 
MASTER SYSTEM - 2595 

CONTROL PAD 

MEGADRIVE - 7900 MEGADRIVE - 5990 MEGADRIVE - 3900 MEGADRIVE - 6900 
MASTER SYSTEM - 5990 MASTER SYSTEM - 3900 MASTER SYSTEM - 6900 

PRO TOUCH CONTROL STICK MENACER + 6 juegos STRIKER 

MASTER SYSTEM - 1590 MASTER SYSTEM - 3390, MASTER SYSTEM - 2590 MEGADRIVE - 11900 MEGADRIVE 4525 

NEWZEALAND STORY RISKYWOODS ROAD RUSH II TERMINATOR 2 LHX AJTACK CHOPER INDIANA JONES THUNDER FORCE IV NINJA GAIDEN SENNA UEFA 92 

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MAGADRTVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6490 
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM- 6990 M. SYSTEM - 5990 

TAZMANIA BATMAN RETURNS LEMM1NGS MICKEY & DONALD SONIC 2 

MEGADRIVE - 8990 
M. SYSTEM-6590 M. SYSTEM - 6990 

DOLPHINS 

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGA DRÍVE - 6990 MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 
M. SYSTEM- 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM -5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM- 5990 M. SYSTEM - 6990 

ATARI LYNX 

LYNX II 

18*900 

Adap. Mechero Coche 2500 

Adaptador Red 1900 

Bolsa Pouch 2900 

Cable Comlynx 

Maletín Lynx 

Visor Solar 

ATARI LYNX 

A.P.B. 4900 

Awesome Golf 4900 

Batman 5400 

Bill & Ted's Adventure 4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

5400 

ATARI LYNX 

900 

3900 

1200 

Blockouf 

Blue Lightning 

California Games 

Crysfal Mine 

Checkered Flag 

Chip's Challenge 

Electrocop 

Gates of Zendocon 

Gauntlet III 

Hard Drivin's 

Hockey 

Hydra 

Klax 

Ms. Pacman 

Ninja Gaiden 

Pacland 

Paperboy 

Rampage 

Ramparts 

Roadblasters 

Robo-Squash 

Robotron 2084 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

5400 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

4900 

Rygar 4900 

S.T.U.N. Runner 4900 

Scrapyard Dog 4900 

Si i me World 4900 

Toki 4900 

Toumament Cyberball 4900 

Turbo Sub 4900 

Viking Child 4900 

Warbirds 5400 

Xenophobe 4900 

Xybots 4900 

Zarlor Mercenary 4900 

TU) SJISTSMUA 

SPECTRUM CINTA 

AMSTRAD CINTA 

AMSTRAD DISCO 

=□ COMMODORE 

PC 5 1/4 

PC 3 1 /2 

AMIGA 

ATARI 

MASTER-SYSTEM 

MEGADRIVE 

GAME GEAR 

NINTENDO 

SUPER NINTENDO 

=1 GAME BOY 

LYNX 

TURBO GRAFX 

OTRO 

N2 DE CUENTE 

NOMBRE . 

APELLIDOS . 

DIRECCION . 

POBLACION . 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL TELEFONO 

TITULO RRSCZIO 

GASTOS DE ENVIO 250 

TOTAL 



¡HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

matmm 
ENTERTAINMEHT SYSTEM 

SUPERNINTENDOSCOPE 8990 

CABLES ALARGADORES SUPERNIN 2195 

BOLSADE JUEGOS SUPERNIN 1925 

MALETIN SUPERNINTENDO 4490 

PAO DINA-1 2990 

MANDO DECONTROL 2360 

CABLERCAAUDIO VIDEO 1690 

CABLE EUROCONECTOR 2190 

JOYSTICK FANTAST1C 4900 

SNPROPADfTransporente) 3390 

NOVEDADES 
Alien 3 4990 
Best of the Best 5490 
Darkman 4990 
Ferrari Grand Prix 4990 
Hudson Hawk 4990 
Krusty's Fun House 4990 
Lemmings 4990 
McDonaldsland 4990 
Nemesis 2 5490 
Parasol Stars 4990 
Prince Valiant 4990 
Robín Hood 5390 
Star Wars 5490 
Universal Soldier 5490 

Pimball 2595 
Spiderman 2595 
Gargoyles 2595 
Dyna Blaster 2595 

R-Type 2595 
Kung Fu Master 2595 
Boulder Dash 2595 
Super RC Pro Am 2595 
Prince Boblete 2595 
NBA 2995 
F1 Racer 3395 

* EXCEPTO OFERTAS 

COMPLEMENTOS EjÁYAE ÍjOY 

PRODUCTO ESPECIAL 16 Bits 

ñ/rfhjr 

yiui 

TRIVIAL DELUXE 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

MAIL VXC 
VENTA POR CORREO 

Apartado n9 1.308 F.D. 
28080 MADRID 

BART’S NIGHTMARE - 9990 U.N. SQUADRON- 9990 SUPER MARIO PAINT-11490 

VIRGENES 

10 discos 3 1/2.995 10 discos 5 V4 
10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 

... 495 
10 discos 5 1/4 HD... 995 
10 discos 3".3.900 

9990 

9990 

9990 

9990 

Addams Family 8990 PaperBoy 2 8990 

BlazingSkies 9490 Rival Turf 9900 

ChessMaster 8990 Robocop III 9490 

DoriusTwin 9900 SimpsonK Fun House 9490 

Dragón Lair 9990 SuperAdvent. Island 9990 

EarthDefense Forcé 9990 Super Mario Kart 7490 

EuroFootballCham 9990 Super Mario World 7490 

F-Zero 6990 Super Probotector 8990 

F1 ExhautHeat 10990 Super R-Type 6990 

HyperZone 7900 Super Smash TV 8990 

Joe&Mac 9490 SuperSoccer 6990 

Kiclcoff 9900 Super Tennis 6990 

KingoftheMonster 10990 TopGear 9900 

Lemmings 9900 Tortugas IV 9490 

PaperBoy 8990 Zelda 6990 

CON EL JUEGO 
MARIO WORLD 

NOVEDADES 

Another World 10490 Popoulus 

Bestof the Best 9990 PrinceofPersia 

Magic Sword 10990 Super Axelay 

MickeyMouse 12490 SuperParodius 

GAME BOY 
DQEilil 

Battletoads 
Blades of Steel 
Blue Brother 

_  Bomb Jack 
Buble Bobble 
Castelvania II 

Incluye Tetris + auriculares Choplifter II 
ble 2 jugadores + pilas 

Addams Family 4990 
Adventure Island 4900 
Bart us Juggernauts 4490 

5400 
4490 
4990 
4490 
4900 
4490 

+ ca T 
Double Dragón 2 

449C 
4990 

Double Dragón 3 4990 
Dr. Franken 4490 
George Foreman Boxing 4990 
Golf 3890 
Hook 4990 
Jordán us Bird 4400 
Joshi & Mario 3890 
Kirby's Drcam Land 3890 
Marble Madness 4990 
Mega Man 2 3890 
Navy Seáis 4900 
Nemesis 4490 
Phantom Mission 5490 
Popeye 2 5490 
Rooocop 4490 
Robocop II 4990 

Sneaky Sneaks 
Snow Brothers 
Speed Ball 2 
Spiderman 2 
Super Kich Off 
Super Mario Land 
Super Mario Land2 
Tennis 
Terminator 2 
Tiny Toon Adventure 
Tortugas Ninja 2 
Track and Field 
World Cup 
WWF 
WWF 2 
Xenón 2 

5390 
4990 
5490 
4990 
5400 
3890 
4990 
3890 
4990 
4490 
5390 
4990 
3890 
4990 
4990 
5490 

SIM EARTH 

PC 5 1/4 6490 

PC 3 1/2 -6490 

AMIGA 6490 

Respuesta Comercial 
Autorización n9 1 1.641 
B.O.C. y T. n9 39 
del 1 9 de Junio de 1.992 

HEROES Of THE 

357fh 

PC 5 1/4 -3990 

PC 3 1/2 3990 

CRUISE 

FOR A CORPSE 
PC 5 1/4 4490 

PC 3 1/2 4490 

AMIGA 4490 

ETERNAM 

PC 5 1/4 4490 

PC 3 1/2-4490 

SHERLOCK HOLMES 

PC 5 1/4 7990 

PC 3 1/2 7990 

DAUGHTER Of 

SERPENTS 

PC 5 1/4 6990 

PC 3 1/2 6990 

KYRANDIA 

PC 5 1/4 Consultor 
PC 3 1/2 Consultor 
AMIGA Consultor 

KGB 

PC 5 1/4 Consultor 
PC 3 1/2 Consultor 
AMGA Consultor 

ECO CKJEST 

PC 5 1ó Coi 6150 
PC5 256Col -6650 

SPACE QUESTI 

PC 5 1/4 Consultor 
PC 3 1/2 Cónsul 

A- TRAIN 

TC5 1/4 5650 
PC 3 1/2 5650 

WWF- 9490 

STREET FIGHTER 11-11990 

FAX: (91)380 34 49 

6990 
1995 
3900 
5900 
1295 
990 

8990 
8990 
8990 
6500 
8990 
7100 
8990 
9990 
7900 
8990 
6500 
7990 
5990 
7990 
8990 
7490 
8990 

ULTIMA 

UNDERWORID 

PC 5 1/4 6990 

PC 3 1/2 6990 

HARPOON 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 - 5990 

AMIGA 5990 

MONKEY ISLAND 2 

PC 5 256 Col 6995 
PC 3 256 Col 6995 

i AWGA 7490 

í77A F F 117 A 

PC 5 1/4 6490 

PC 3 1/2 6490 

C. SANDIEGO 

EN EL TIEMPO 

PC 5 1/4-5990 

PC 3 1/2 5990 

AMIGA ■ 5990 

SHADOW LAND 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 3990 

ATARI 3990 

AMIGA- 3990 

■ 

MONKEY ISLAND 

PC5 lóCol 6990 

PC31ÓCol 6990 

PC5256Col -7490 

PC3256Col 7490 

ATARI - 6990 

AMIGA • 6990 

SHUTLE 

PC 5 1/4-6990 

PC 3 1/2 6990 

A/4IGA- 6990 

PARA NINTENDO 

6.500 

SHADOW SORCERER 
PC 5 1/4-4490 

PC 3 1/2 4490 

AMIGA - 4490 

ATARI - 4490 

CRIALE CITY 
PC 5 1/4 3450 

PC 3 1/2 3450 

AMIGA- 3450 

ATARI 3450 
rv 

LARRYV 

PC516Col 7490 

PC316Col 7490 

PC5256Col 7990 

PC325óCd 7990 

EYE Of THE 

BEHOLDER 

PC 5 1/4 - 4990 

3 1/2 4990 

THE TWO TOWERS 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

DOMINIUM 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

4995 

FINAL FIGHT- 9990 

NINTENDO-*-1 MANDO 

iNmTendoJ 9.89o 
NINTENDO+ 2 MANDOS 

10.580 
NINTENDO-*-1 MANDO 
+ SUPER MARIO BROSS 

13.780 

GLOBAL EFFECT 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

AMIGA 4990 

AIR WARRIOR 

PC 5 1/4 4495 

PC 3 1/2 4495 

AMIGA 4495 

CD ROM 7995 

LEATHER 

GODDESSES 

PC 5 1/4- 10990 

PC3 1/2 10990 

STEEL EMPIRE 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

AMIGA 4990 

PC 5 1/4 3450 

PC 3 1/2 3450 

AMIGA 3450 

PC 5 HD 3995 

3 HD 3995 

Advantage joystick 
Alargador Cable 
Controllers 
Four Scores 
Organizador de Juegos 
Super Controller 

Adventure Island II 

Bart us the World 

Battletoads 

Bubble Bubble 

Double Dragón 3 

Dyna Blaster 

Joe &Mac 

Manioc Mansión 

Megaman 3 

Panic Restaurant 

Robocop 

Shadow Warrior II 

Super Mario 

Super Mario 2 

Super Mario 3 

Sword Master 

Talespin 

COLMENA 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

ATARI - 4995 

AMGA 4995 

res .|HD-5995 

PC3u2HD • 5995 

LURE OF THE 

TEMPTRESS 

PC 5 1/4 5650 

PC 3 1/2-5650 

MUGA 5650 

CAESAR 

PC 5 1/4 3450 

PC 3 1/2 - 3450 

AMIGA 3450 

TASTO CASTIES 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 3990 

SPACE QUEST 4 

PC516Cd 6990 

PC3 lóCol -6990 

PC5256Cd 7490 

PC3256Col 7490 

INDIANA JONES 

FATE OF ATLANTIS 

PC 5 1/4 - 6150 

PC 3 1/2 - 6150 

CD ROM 9900 

MAGA - Consultor 

INCA 

PC 5 HD 6995 

PC 3 HD 6995 

CD ROM 7995 

SUPER CASTELVANIA IV-8.990SPIDERMAN X-MEN- 9990 

BIRDS Of PREY 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 3990 

MUGA 3990 

HEART OF CHINA 

PC5 lóCol.- 7990 

PC3 lóCol - 7990 

PC5256Col 8490 

PC325óCol 8490 

KINGS QUEST V 

PC5 16Cd - 7990 

PC3 lóCol - 7990 

PC5256Col 8490 

PC3256Col 8490 

CDROM 9900 

CURSE OF 

ENCHANT1A 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMGA- 4995 

THEIR FINEST HOUR 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

ATARI - 5990 

AMGA 5990 

DARK SEED 

PC 5 /4 6990 

PC 3 1/2 -6990 

AMGA 6990 

SIN ANT 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

AMGA- 5990 

ATAR! - 5990 

MASTER PACK- 9.900 PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1.795 

1495 

1495 

1495 

LUZ Y LUPA- 3.395 

AIR BUCKS 
PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

MUGA - 

TITULO PC 51 -PC ;i i AMIGA-ATARI 

CARMEN SAN DIEGO 5900 5900 

CRIMEN WAVE 3990 3990 

ELITE + 4990 4990 

ELVIRA II 4995 

F-15II ó 9 9 0 6990 

FUTURE WAR 4490 4490 

GUNSHIP 2000 6490 

INDIANA ADV CASTELLANO 5990 5990 

LINKS 5490 

LOOM 3990 3990 

LORDS OF THE RING 3990 3990 

M-1 TANK PLATOON 6990 6990 

MANIAC MANSION 4490 1 4490 

MEGAFORTRESS 4990 

MIG 29 FULCRUM 3990 3990 

OPERATION STELTH 4490 4490 

POPOULOUS II 3990 

POWER MONGER 3990 3990 

RAIL ROAD TYCOON 1 6490 6490 

SECRET OF MONKEY ISLAND 5990 5990 

SILENT SERVICE II 6990 1 6990 

THE SECRET WEAPONS 5990 

Cy J !_5 

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE 

Y SIN GASTOS DE ENVIO. ¡LLAMANOS! 
PENINSULA Y BALEARES 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS 
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO 

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO 

VENTA POR CORREO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,3 A 14 h 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

NO 
NECESITA 

SELLO 
A franquear 
en destino 

ALTAVOCES- 1.895 SOLAR BOY • 4.900 BATERIA NUBY- 4.995 GAME PACK- 1.395 HANDY BOY- 5.990 

r 7 

♦ 

MALETIN ATACHE- 3.295 BAT. 12h + FUENTE-4.995 HOLSTER KONIX- 2.295 ADAP. CORRIENTE- 1.495 HANDY CARRY- 890 

SUPER SET 

24.480 
ACTION SET 

19.435 
Terminator 2 7990 

The Flintstones 8990 

The Legend of Zelda 7250 

Track & F. in Barcelona 6990 

Trog 6990 

Tu rtles II 7990 

Wrestlemania 6500 

Zelda 2 7900 

DESCUENTO DE 500 PTAS 

Addams Family 6990 

El Imperio Contraataca 7790 

Elite 8400 

Galaxy 555 7490 

Hook 6990 

Kick Off 8400 

Lemmings 6990 

McDonaldsland 6990 

New Zealand Story 6990 

Rainbow Island 6990 

Star Wars 7790 

Super Turrican 7950 

Ultimóte Air Combat 7490 

ILUMINACION- 1.950 



ESTAS SON TUS TIENDAS AAAIL 

CREACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL 

Si eres un profesional y estás 
interesado en pertenecer a nuestra red 

nacional, ponte en contacto con 
nuestro Departamento de Franquicias 

TEL: 380 28 92 

P= STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 
MADRID. TEL: 527 82 25 

MONTERA, 32, 2=. 
MADRID. TEL: 522 49 79 

C. PAU CLARIS, 106 
BARCELONA. TEL: Al 2 63 lO 

CENTRO COM. INDEPENDENCIA 
LOCAL 1 OO B-2 Planta Alta 
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71 

HARD NOVA 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

MILLENIUM 

PC 5 1/4 6995 

PC 3 1/2 6995 

AMIGA 6995 

ATARI 6995 

THE HUMANS 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

AMIGA • 4990 

GRAHAM TAYLOR 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 3450 

AMIGA 3450 

GOBUINS 2 

PC 5 HD 5995 

PC 3 HD 5995 

AMIGA 3995 

CD ROM 7995 

ABANDONEO 

PLACES 

PC 5 1/4 4495 

PC 3 1/2 4495 

AMIGA 4495 

T1NY SWEEKS 

PC 5 1/4 3995 

PC 3 1/2- 3995 

AMIGA 3995 

ATARI 3995 

AMSDISC 2995 

WEEN 

PC 5 HD - 

PC 3 HD - 

AMIGA 

CD ROM - 

5995 

5995 

3995 

7995 

CRAZY CAR 3 

PC 5 1/4 - 4995 

PC 3 1/2 4995 

AMIGA 4995 

ATARI 4995 

AMSDISC 4995 

BUNNY BRICKS 
PC 5 1/4 - 3500 

PC 3 1/2 3500 

AMIGA 3500 

ATARI • 3500 

AMSDISC 2995 

LEEOS UNITED 

PC 5 1/4 4995 

PC 3 1/2 - 4995 

AMIGA 4995 

UNEKER 

SPECTRUM 1990 

AMSTRAD - 1990 

COMAL 1990 

AMS DiSC - 3490 

AMGA 4990 

ATAR! 4990 

3990 

3990 

3990 

3990 

WING 

COMMANDER 

PC 5 1/4 6490 

PC 3 1/2 6490 

ZYCONIX 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

3600 

3600 

PARASOL STARS 

ATARI 3500 

AMIGA 3500 

3 D WORLD 

TENNIS 

PC 3 1/2 3495 

AMIGA 3495 

COOL CROC TWINS 

PC 5 1/4 4500 

PC 3 1/2 4500 

ATARI 4500 

AMIGA 4500 

GODS 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

WIZKID 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

3990 

3990 

3990 

3990 

2850 

2850 

2850 

2850 

3 D WORLD 

BOXING 

PC 3 1/2 3495 

AMIGA 3495 

UVERPOOL 

AMSTRAD 1400 

AMS OIS - 2500 

AMIGA 2500 

HEIMDALL 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI - 

AMIGA 

V ROM 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA • 

ATARI 

4995 

4995 

4995 

4995 

ROBOCOP 3 

SPECTRUM 1350 

PC 5 1/4 • 3300 

PC 3 1/2 3300 

ATAR! 2250 

AMIGA 2995 

CAPITAN PLANET 

SPECTRUM 1500 

AMSTRAD - 1500 

AMSDISC 2500 

AMIGA 3990 

ATARI 3990 

ALONE IN THE DARK 

PC 5 1/4 5150 

PC 3 1/2 -5150 

3450 

3450 

3450 

3450 

SPACE CRUSADE 

SPECTRUM • 1700 

AMSTRAD 1700 

Ai AS DISC - 2500 

ATARI 3990 

AMGA 3990 

PC 5 1/4-2 

PC 3 1/2 -2 

ARMA LETAL 

PC 5 1/4 2600 

PC 3 1/2 2600 

AMIGA 2600 

ROGER RABBÍT 

PC 5 1/4 5000 

PC 3 1/2 5000 

CHESS 

PC 5 1/4 

PC 31/2- 

4100 

4100 

ADDAMS FAMILY 

SPECTRUM - 1350 

AMS DIS 2500 

ATARI 2500 

AMIGA 2500 

TORTUG. NINJA 2 

SPECTRUM 2250 

AMSTRAD - 2250 

AMS DISC 2850 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2- 3990 

ATARI 3990 

AMIC-A 3990 

ROCKETEER 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

5000 

5000 

OLIMPIADAS 92 

ATLETISMO 

PC 5 1/4 3490 

PC 3 1/2 3490 

GIMNASIA 

PC 5 1/4 3490 

PC 3 1/2 3490 

HOOK 

COMM 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

EPIC 

CGMM 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMGA 

1350 

2750 

2750 

2750 

2750 

DOODLE BUG 

ATARI 3500 

AMIGA 3500 

2850 

2850 

2850 

2850 

4 WEEL DRiVE 

(Lotus Turbo Chali/ 

Toyota Cclka/ 

Team Suzuki/ 

Combo Rocer) 

ATARI 3900 

AMIGA 3900 

ROADTRACK 

PC 5 1/4 5000 

PC 3 1/2 5000 

BATII 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA 

5990 

5900 

5900 

TERMINATOR II 

PC 5 1/4 2250 

PC 3 1/2 2250 

ATARI 2250 

AMIGA 2250 

SPECTRUM-1350 

AMSTRAD 1350 

AMS DISC 2250 

THE SIMPSONS 

PC 5 1/4 2850 

PC 3 1/2 2850 

ATARI - 2850 

AMIGA 2850 

SPECTRUM 1350 

AMSTRAD 1350 

AMS DISC - 2250 

ROLLING RONNY 

PC 5 1/4 2995 

PC 3 1/2- 2995 

ATARI 2995 

AMIGA - 2995 

RISKY WOODS 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 3990 

ATARI 3990 

AMIGA 3990 

LEMMING + 
OH NO MORE UMMJNG 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2 4990 

ATARI 4990 

AWJGA - 4990 

ESPAÑA 92 

PC 5 1/4 2990 

PC 3 1/2 2990 

AMIGA - 2950 

CARL LEWIS 

PC 5 1/4 4990 

PC 3 1/2-4990 

AMIGA 4990 

WWF 

PC 5 1/4 2850 

PC 3 1/2 2850 

ATARI - 2850 

AMIGA 2850 

SPECTRUM -1350 

AMSTRAD 1350 

AMS DISC 2250 

INDI 4 (ARCADE) 

PC 5 1/4 2860 

PC 3 1/2-2850 

ATARI 2850 

AMIGA 2850 

UGH 

PC 5 1/4 - 3450 

PC 3 1/2 3450 

AMIGA 3450 

NICKY BOOM 

PC 5 1/4 4495 

PC 3 1/2 4495 

AMIGA 4495 

30 KIT 2.0 

PC 5 1/4 7990 

PC 3 1/2 7990 

ATARI 7990 

AMIGA 7990 

TROLLS 

PC 5 1/4 

3 1/2 

3600 

3600 

TENNIS CUPII 

PC 5 1/4 2500 

PC 3 1/2 2500 

AMIGA 2500 

MOONSTONE 

PC 5 1/4 3990 

PC 3 1/2 -3990 

ATARI 3990 

AMIGA - 3990 

SUMMER 

CHALLENGE 

PC 5 1/4 4625 

PC 3 1/2 4625 

NIGEL MANSELLS 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMIGA - 

4990 

4990 

4990 

4990 

LEGEND 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI - 

AMIGA 

SWORD OF 

HONOUR 

PC 5 1/4 3450 

PC 3 1/2-3450 

AMIGA 3450 

BASKET PLAY OFF 

PC 5 1/4 2995 

PC 3 1/2 - 2995 

GNOME ALONE 

1/4-3450 

PC 3 1/2 - 3450 

- 3450 

LUIGI & SPAGHETT1 

PC 5 1/4 2950 

PC 3 1/2-2950 

WORLD CHESS 

PC 5 1/4 5995 

PC 3 1/2 - 5995 

STREET FIGHTER II 

PC 5 1/4 3900 

PC 3 1/2 • 3900 

AMIGA 3900 

ATARI 3900 

HUGO 

PC 5 1/4 - 5995 

PC 3 1/2 5995 

AMIGA - 5995 

WWF EUROPEAN 

RAMPAGE 

PC 5 1/4 2950 

PC 3 1/2-2950 

AMIGA 2950 

PACKJPP 

Kkk oH 11/ 

Mcnchester United/ 

W. Champ.Soccer/ 

Inl.Soccer Challenge 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1/2 5990 

AMIGA - 5990 

ATARI - 5990 

COMBAT CLASSICS 

Fis ll/Tccm Yonkcc/ 

638 Attock Sub 

PC 5 1/4 6995 

PC 3 1/2 - 6995 

AMIGA - 6995 

COOL WORLD 

PC 5 1/4 2950 

PC 3 1/2 2950 

AMIGA 2950 

PROXIMA APERTURA DE NUEVOS CENTROS 

eUDOKAN 

1/4 1495 

1/2 1495 

TEAM SUZUKI 

1495 

1495 

CHICHEN ÍTZA 

MERCHANT C010NY 
PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2 • 1495 

AMIGA • 1495 

ATARI - U95 

MARIO ANDRETTI 

PC 5 1/4 1495 

PC 3 1/2 1495 

STREET FIGHTER 

PC 5 1/4 1195 

PC 3 1/2 - 1195 

MULTISPOTS 2 

Aspcr, Pole Positrón 

Mkhei, Mundial, 

Fútbol. Basket, 

Mastcr, Goíden 

Basket 

PC 5 1/4 1995 

PC 3 1/2 1995 

FAST LAÑE 

Stunt Car Rocer, 

Hord Drivrn, 

Ferrari F-l, 

Highway Patrol 

PC 5 1/4 1995 

PC 3 1/2 1995 

MKKEY PUZZLE MICKEY COLORES 

PC 5 1/4 
PC 31/2 

DE 2 A 5 ANOS 

ATOMIC ROBOKID 
BAD IANDS 
BATTLE COMMAND 
BRAT 
CHIP CHALLENGE 
DAY OF THE PHARAON 
DOMINATION 
E-MOTION 
ESCAPE PLANET ROBOT M 
FALCON MISSION DISK VOL 2 
FUP IT MAGNOSE 
HARD DSIVIN II 
HORROR ZOMBIES FT CRYP 
JUDGE DREED 
JUMPING JACKSON 
LOGICAL 
M.UD.S 
MATRIX MARAUDERS 
METAL MASTERS 
MONTY PYTHON'S 

MOONSHINE RACER 
CXLIMPERIUM 
OPERATION HARRIER 
PARIS-DAKAR ^ 
POPUP 
ROBOZONE 
ROTOX 
SIMULCRA 
SPEEDBAII 2 
STARTRASH 
STORMBALL 
STRIDERII 
SUPER MONACO G PRIX 
THE KILUNG CLOUD 
TURRICAN 2 
UNREAL 
VAXINE 
VOODOO NIGHTMARE 
WARLOCK THE AVENGER 
WINDOW WIZARD 

1 -395 

i 
52-500S 

ALPHA WAVES 
AUTOCRASH 
BOBO 
CONQUEROR 
CHIP'S CHALLENGE 
DESPERADO 2 
HORROR ZOMBIES CRYPT 
INTERPHASE 
JAI ALAI 
JUMP 
KONG'S REVENGE 
LASTDUEL 
LOGICAL 
M.U.D.S. 
MASTERBLAZER 

NETHERWORLD 1 -395 ; 
PISO ZERO 
POP UP 
PUZZNC I 

ROCK'N'ROLL §)2 “500fc 
ROTOX 
STUN RUNNER 
SíLENT SHADOW 
SNOWSTRIKE 
STARBOWLS 
STREET ROD 
STROPER 
VAXINE 
WINDOW WIZARD 

OFERTAS DEPORTIVOS 

2-2950 3-3975 

KICK OFF H 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMGA 

MANCHESTER 

EUROPA 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

MANCHESTER 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

BOXING 

MANAGER 

PC 51/4 

PC 3 1/2 

SUPER SKI 2 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

AMJGA 

OUMPIC GAMES 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

TIP OFF 

AMIGA 

OFERTAS PC3, AMIGA 

ESÜSM* 
CHICAGO 90 STAR GOOSE OUADRAUEN 

SUPER SKI KART1NG G.P. HIGHWAY PAIROLII 

ErrTM I 

MAS OFERTAS PC3 PC5 1195 
Tetris Platoon Abadía de! Crimen 
Predafor II Indiana Jones Golf 
Platoon ThunderBlade Cozumel 
Indiana Jones Summer Olimpiad Aventura Espacial 

2 Xl AMSTRAD DISCO 
Flyng Shark / Glaxy Forcé 1.900 
Tiger Road / Street Fighter 1.900 
Out Run / Road Blasters 1.900 
Robocop / Batman 1.900 
Cabal / Operation Wolf 1.900 
Bubble Bubble / Super Wonderboy 1.900 
New Zealand Story / Rainbow Island 1.900 
Renegade / Target Renegade 1.900 
Indy 1/ Indy II 1.900 
Star Wars / Retorno Jedi 1.900 
Last Ninja 2 / Renegade III 1.900 
Barbarian / Barbarían II 1.900 
Rombo / Rombo III 1.900 
Tetris / Pop Up 1.900 

También tenemos juegos para 

SPECTRUM, AMSTRAD.COMMODORE, MSX, AMSTRAD DISCO. 

Consúltanos por teléfono 

DarkSeed 
Drakkhen 

Eco Quest 

Elvira II 
Fate of Al'antic 

Hcort or Chino 

1200 
1200 
1200 

1200 

1200 
1200 

Indy 
Kings Quest V 

Kyrondia 

Lorry 

Lorry V 
loom 

1200 
1200 

1200 
1200 
1200 
1200 

Manioc Mansión 

Monkey Island 

Monkey Island II 
Shodow Sorcerer 

Spoce Quest IV 

1200 
1200 
1200 
1200 
1200 

lodos Aventuras AD1200 

SUPER OFERTA WAR GAMES 

PC 5 

PC 3 1/2 

AMGA 

OPERATION 

COMBAT 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

LA CARGA 

DE LA BRIGADA 

LIGERA 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMJG 

ACIENT BATTLES 

SPECTRUM 

AMSTRAD 

AMSDISC 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

GREAT 

NAPOLEONIC 

BATTLES 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

COHORT 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

MEDIEVAL 

WARRIORS 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

rom wm 

VULCAN 

SPECTRUM 

AMSTRAD 

A/AS DISC 

PC 51/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMIGA 

FORT APACHE 

PC 5 1/4 

PC 3 1/2 

ATARI 

AMGA 
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